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of Empires II 

Sequei Age of Empires, jednej z glosniejszych stra- 
tegii czasu rzeczywistego. O prymat walczy 13 cywili- 
zacji, kazda ma unikalne wlasnosci i jedna, jednostke 
specjalna. Gra w pelnej wersji oferuje piec kampanii, 
generator scenariuszy oraz kilka rodzajöw rozgrywek. 

PI 33, 32 MB RAM, DX6 



Live 2000 

Doskonale wygla.daja.ca koszyköwka, z plynnie porusza- 
jacymi sie zawodnikami, z zywa. publicznoscia.. Peina wer- 
sja oferuje gre pieciu na pieciu, jeden na jednego, a takze 
uliczna odmiane koszyköwki. 

PI 66, 16 MB RAM, DX6 



PEtNAWERSJA 



Dink Smallwood 



Odkrywasz ogromny 
swiat sredniowieczny, w 
ktörym zyje mnöstwo 
stworzeri i ludzi nie wy- 
gla.daja.cych jak sprite'y. 
Nie tylko rozmawiasz z 
nimi - dobrze ich znasz. 
Nie zabijasz röznych pa- 
skudztw, by zdobyc do- 
swiadczenie - rozrywasz 
je na strzepy. Dink Small- 
wood to RPG w klimacie 
fantasy, rozgrywana w cza- 
sie rzeczywistym. Twörcy 
spopularyzowali ja., dajac 
graczom mozliwosc samo- 
dzielnego tworzenia do- 
datköw. Zaczefy powsta- 
wac nowe przygody, efek- 
ty, narzedzia, a nawet ory- 
ginalne pomysty (np. ar- 
kanoid!). Na ptytce CD, 
poza petna. wersja. progra- 
mu, znajdziecie prawie 
100 röznego rodzaju pH- 
köw, a na sasiedniej stro- 
nie czeka na Was kon- 
kurs! 



PIOO, 16 MB RAM, DX6 
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Age of Wonders 

Nowe demo oparte ha finalnym kodzie gry. 
P133, 32 MB RAM, DX6 

Armored Fist 3 

„Zrecznosciowy* symulalor czolgu. 
P233. 64 MB RAM, DX6 

Army Wien: 
Toys in Space 

Bilwy plastikowyml zolnierzami. 
P90, 16 MB RAM, DX6 

Carnivores 2 

Polowanie na dinozaury? Czemu nie! 
P200. 32 MB RAM, DX8 

Dungeon Keeper 2 

Demo wersji mulliplayer. 
P166. 32 MB RAM, DX6 

FLW Professional 
Boss Tournamenf 

Zawody wedkarskie. 
PI 66, 32MBRAM.DX6 

FoofYear '97 

MuUimodialny rocznik pilkarski 1996/ 1997. 
P166, 16MBRAM.DX6 

Gorky 17 PL 

Polska wersja demka gry strategicznej. 
P166,32MBRAM,DX6 

Jane's USAF 

Snmololy z USAF. 
P200, 64 MB RAM, DX6 

Radio Conlrol 
Racers 

Zawody samochodziköw z antonq. 
P90, 32 MB RAM, DX6 



The Seftlers III: 
Quest of the Amazons 

Demo dodatku do gry Settiers III. 
P166, 32 MB RAM, DX6 

Alien Crossfire 

Demo-dodatku do gry Alpha Cenlauri. 
P133, 16 MB RAM, 0X6 

Spec Ops II 

Niebezpioozne misje komandosöw. 
P200, 32 MB RAM. DX6 

Tachyon: The Fringe 

Kosrniczna przygoda wypetniona walkami, 
P200, 32 MB RAM. DX6 

TrickStyle 

Symulator antygrawitacyjnaj deskl. 
P233, 32 MB RAM. DX6, 30 

Tomb Raider IV 

Lara zwiedza budowle egipskie. 
P266, 32 MB RAM, DX6, 3D 




Twörcy doskonalego Caesara III postanowlll przyblizyc 
komputerowym strategom cywilizacje starozytnego Egip- 
tu. Rewelacyjne, monumentalne budowle, udoskonalona 
gospodarka oparta na cyklu wylewöw Nilu. Polski dystry- 
butor zdecydowal si$ na lokalizacje gry. 

P166, 32 MB RAM, DX6 



Sega 
Rally 2 



Sega Rally 2 nalezy do gatunku wyscigöw, w ktörych 
realizm znaczy mniej od dobrej zabawy. Takie podejscie 
zapewnilo sukces jej poprzedniczce. W drugiej czesci 
pojawia sie nowe samochody, np. Lancer Evolution 6, Su- 
baru Impreza, Toyota Corolia. 

P200, 32 MB RAM, DX6 



Kqcik Diablo 
Kqcik Pilotow 
Kqcik MTG 
Kqcik Sportowy 
Kqcik Techniczny 
Gambier Pack #14 



Palche 

Command & Conqyer: Tiberian Sun vl.13; 
Cutthroats «3.0; Darkstone vi. 03; Drakan; 
Forte 21 vl.01; FreeSpace 2 «1.01; HoMM 
III vl.2; Homeworld v1.03; Jagged Altiance 
2 vl.OBr: Jane's Fleet Command vi .1 ; King- 
pin «1.21; MechCommander Gütd; Me- 
chWarrior 3 v! 2; Prince of Persia 3D vi .1 ; 
Re-Voltv1.1; Shadow Man; StarCraft «1.06; 
StarCraft: Brood War «1,06b; StarSiogc 
Tribes vi .9; Star Wars: Episode I The Phan- 
tom Menace «1.1; System Shock 2; The 
Settiers IM v1.52; Total Annihilation: King- 
doms v2.0; Warhammer 40,000: Rites 
of War v1,1; Warlords Itl Dar- 
klords Riaing «1.02; Warzone 
2100 vl.08;"X - Bayond the 
FronIierv1.9b 



DirectX 7.0 

W Kqciku Technicznym zamie- 
szczamy inslalacyjnq wersje 
DirectX 7.0, przeznaczonq dla 
komputeröw z Windows 95/98. 
Uzytkownicy polskiej wersji 
Windows powinni uruchamiac 
instalacje plikiem DX7pol.exe, 
zas angielskich - DX7eng.exe. 



Internet Offline 

Dwie strony internetowe; http://he- 
roes,org.pl (pöSwiecona popular- 
nej grzestrategicznej) oraz http:// 
wv/w.e13.nots,p1 {utworzona przez 
, ianöw-GwiezdnychWojen'). 



WIELKI KONKURS 



Waszymzadaniemjestzrobienienajbardziejoryginalnegodo- 
datku do gry Dink Smallwood (instrukcje znajdziecie na CD). 
Zröbcie wszystko, aby Wasza praca jak najmniej przypominata 
pierwotna. wersje (doröbcie wlasna. grafike, muzyke, efekty itp.). 
- najlepiej „total coversion" (popatrzcie na Dinkanoida!). Gfowna. 
nagroda. jest gra... Planescape: Torment w wersji polskiej! Za- 
stosowano wniej poprawiony engine Baldur's Gate, afabute ulo- 
zyli scenarzysci Fallouta! Przewidujemy takze dwie inne gry - na- 
grody pocieszenia. Wszystkie nagrody uf undowala f irma: 

CO * 

Kazda z nagrodzonych osöb otrzyma tez pötroczna. prenume- 
rate Gamblera. Wasze prace wraz z krötkim opisem orazrecznie 
podpisanym oswiadczeniem, ze jestescie ich autorami, musza. 
pojawicsiewredakcji do 18 lutego 2000 r. 




INSTRUKCJA 



NaobukrazkachCDznajdujesiemenuinstalacyjnewwersjach 
dla DOS i Windows 95/98. Aby uruchomic wersje dosowa., nale- 
zy przejsc do gtöwnego katalogu krazka i uruchomic plik GAM- 
BLER.BAT. Pod Windows 95/98 menu powinno zadziatac samo- 
czynnie - w przeciwnym wypadku trzeba uruchomic plik LAUN- 
CHER.EXE z gföwnego katalogu. 
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INDEKSPROGRAMOW 



Program 

Age of Empires II: The Age of Kings. 

Armored Fist 3 

Atlantis II 

Close Combat: Battle of the Bulge .... 

Falcon 3.0 

FIFA 2000 

-Flanker 2.0 

Flight Unlimited III 

Gorky 17 



Gromada 

Historia pitkarskiej reprezentacji Polski 

Jagged Alliance 2 

Kroniki Czarnego Ksiezyca 

Longest Journey 

Microsoft Flight Simulator 2000 

Might & Magic VII 

Nations Fighter Command 

Panzer General 3D Assault 

Pizza Syndicate 

Prawo jazdy. Edycja 2000 

Rally Championship 

Rezerwowe psy 

Sega Rally 2 

Shadow Man 

Simon the Sorcerer II 

Space Invaders 

Steel Beasts 

System Shock 2 

TrickStyle 

Warlords III: Darklords Rising 

Wargamer: Napoleon 1813 



.Nazwa dzialu Strona 

Recenzje str. 24 

Recenzje str. 34 

Gratem w str. 18 

Gratem w str. 17 

.. Perty z lamusa str. 57 

Recenzje str. 29 

Recenzje str. 20 

Recenzje str. 36 

, Opisy str. 66 

TeTe str. 48 

Nowosci str. 14 

Multimedia str. 58 

Opisy str. 62 

Gratem w str. 19 

Nowosci str. 15 

Gratem w str. 16 

TeTe - cz. 4 str. 50 

Recenzje str. 37 

Recenzje str. 23 

Recenzje str. 22 

Multimedia str. 59 

Recenzje str. 26 

Recenzje str. 32 

Recenzje str. 28 

Recenzje str. 38 

...Perty z lamusa str. 56 

Recenzje str. 31 

Nowosci str. 13 

Opisy str. 60 

Recenzje str. 30 

... Perfy z lamusa str. 56 

Recenzje str. 33 



KARTYZRtKAWA 



Na plytaoh str. 4 

RYMEK str. 8 

Wiesci str. 8 

Promocja Rally Championship slr. 8 

Turniej bohateröw str. 9 

ENTER NON 100P str. 9 

NOWOSCI str. 10 

16 16 ■•■•■■■■■■•■•■■■■■■■■■■>• »Iii v* 

REAKCJE 

REDAKCJI .....str. 52 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 12/99 ..str. 54 

Spis ogtoszeii str. 54 

Gorky 17 

- a jednak gralismy pierwsi! str. 54 



Kupon i zasady prenumeraty str. 71 

INTERNET 

Online str. 74 

Internet - jak to dziata? str. 74 

HARD Sr SOFT 

Wiesci str. 76 

Programowe odtwarzanie DVD str. 76 

Fatszywki 3D str. 78 

Matrox Millennium G400 Max str. 79 

Cambridge SoundWorks 
FourPointSurround FPS2000 Digital str. 79 

VARIA'tkowo 

Sztuka jedzenia w wannie cz. 1 str. 80 

PUBLICYSTYKA 

Koncert jubileuszowy 

ENTER NON 100P str. 83 

Wirusy i ich ofiary str. 84 

TENIAT NUMERU 

Wybraliscie gre wszech czasöw slr. 86 



M.'li Hanchoettr o TWfi'ttm 



i .FIFUtp 



FIFA 2000. Z dokladnoscia 
szwajcarskiego zegarka EA 
Sports co roku w listopadzie 
wydaje nowa wersje kompu- 
terowej „kopanej". Co roku 
jest to najlepsza pitkarska gra 
na rynku. W recenzji ocenia- 
my zmiany i usprawnienia. 

str. 29 
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TrickStyle. Piemusza konwer- 
sja z Dreamcasta na PC. 
Iladna. szybka i zabavuna gra 
o pota.czeniu deskorolki, 
snowboardu i UFO. Wszyscy, 
ktörzy marzyli o antygrawita- 
cyjnej desce Michaela J. Foxa 
z „Powrotu do przyszlosci" 
beda. usatysfakcjonowani. 

str. 30 



GamblerClub str. 70 



Felieton str. 90 






Space Invaders. Gra nie 
«rykorzystywata akcelerato- 
niM 3D ani 16-bitowego 
koloru, a jednak stala sie 
jednym z symboli zlotego 
■vteku gier komputerowych. 
O jej wspölczesnym wydaniu 
opowiada ViZ. 

slr. 31 





er: Napoleon 1813. 
acyjna i petna rozma- 
gra, la.cza.ca elementy 
strategiczne, taktyczne i 
efcooomiczne. Sir Haszak, 
■asz lokalny Napoleon, wyro- 
fcnje: «Jest to wydarzenie 
■rsröd gier strategicznych. 
Sifcodn tylko, ze owo wyda- 
wymaga solidnego 



Gra Rezerwowe psy firmy Nekrosoft to wydarzenie na polskim rynku. Redakcja Gamblera 
stara sie by6 blisko wydarzeh. Kiedys jako pierwsi napisalismy o firmie Leryx LongSoft i pokaza- 
lismy demo ich gry, Lew Leon. Z Rezerwowymi psami tez juz sie zetknelismy. Rok temu na 
Gambleriadzie odbyta si? pierwsza publiozna prezentacja... wiasnie na stoisku Gamblera. W 
efekoie znajdujrj si? na czele umieszczonej w grze listy podzn?kowari. Fakt ten przyjmuje z 
podwöjnym skrepowaniem, co wynika po pierwsze. z „przyrodzonej mo.destii", jak mawiat pan 
Zagtoba, a po drugie. poniewaz musz§ pod adresem gry skierowäc kiika krytycznych uwag (wyjde. 
na osiatniego niewdzi^cznika). 

Produkt firmy Nekrosoft nalezy oceniac: jako wydarzenie, happening, prowokacje oraz - jako 
gre komputerowa. Happening... To, co robia, bracia Walczowscy, szefowie firmy, z pewnoscia, nie 
jest cynicznie skalkulowanym skokiem na käse. Spedzilismy razem troche. czasu i möge/ stwier- 
dzic, ze oni tacy po prostu sa,. To znaczy - nie sadysci i nekrofile, jak przedstawiaja. sie w grze, 
ale ludzie. ktörzy chca, prowokowac i wiedz^, jak to robic. Przy tym sa charyzmatyczni i inteligent- 
ni. 

Ocena ich charakteröw nie zmienia jednak faktu, ze stworzyli gre pe!na. plugastwa, wykazujae 
sie zfym smakiem. Co prawda, trafiaja. im sie smieszne dowcipy. ale tona w powodzi wulgary- 
zmöw i koszarowych kawalöw. To wiele osöb szokuje. Mnie przede wszystkim nuzy. Möge wysiu- 
chac Bogustawa Lindy möwiacego jako Franc Maurer: „Co ty k*.* wiesz o zabijaniu". Zdarza sie 
to bowiem raz i ma swpje uzasadnienie. jest punktem kulminacyjnym jednego z wa,tköw fabuty. 
Kiedy jednak Maciej Kozlowski (w grze major Sztos), gdy klikne na nim po raz seiny odpowiada 
„Co, k*.*?\ to juz nie ekscytujaeego ani nawet koszarowodoweipowego w tym nie ma. A po 
godzinnym sluGhaniu., jak zespöt Kury spiewa w kotko „Pewien gosc miat ch\* dose, raz fury 
kradt, raz g*.* jadl" zaczatem zalowac, ze ludzkosc wymyslita karty dzwiekowe. 

Mimo tych zastrzezen, zdaje sobie sprawe, ze dla niektörych Rezerwowe psy moga. byc inte- 
resuja.ee jako zjawisko, jak möwia, bracia Waczewscy, „kontrkutturowe". Gra sprzedaje sie do- 
brze. zas kupuja. ja - jak stysze - gtöwnie ludzie na co dzieii nie bedaey graezami komputero- 
wymi. I woäle sie nie dziwie. Gracze sa. ostrozniejsi w wyborze. 

„Rezerwowe psy jako gra komputerowa". Tutaj nie ma miejsca na dwustronne sady. W dobie 
gier takich jak Gork.y 1 7 czy Jagged Alliance 2 gra Nekrosoftu wydaje sie nieporozumieniem. 
Przeoirjtne filmiki fatamie okaleczone kornpresja,. Animacje renderowanych postaci wyglgdaja 
sztucznie, podobnie plansze. Fatalne sa, ograniezenia swobody graeza: brak mozliwosci wcho- 
dzenia do budynköw, kucania czy czotgania sie, brak podziatu na dzieh i noc, nieintuicyjny inter- 
feis... I jeszcze zaiecana pamiec 64 MB, bez niej do gry te- 

siadae. 9^^ 

■ Ze zdumieniem patrzo wioc i 
lzbwej prasie, w tym takze w Gamb 

k, tak, odeinam sie od naszecj 
(wyja.tkowe wydarzenie); pocz^tkowo z 

item napisac koi , :; . ' poprzes ; 

wsiepniaku. Gdyby Rezerowowe psy .: 

jwary sie przygodami bohaterskich Space 

innes strzelaiacych do ufoludköw, oce- 

wahalyby sie od 30 do 40%. Tak:^ 

wiem rzeczywisla wartosc. gry. 
« wszyscy daja, dwa razy wi 
zumiem i nie zgadzam sie. 

Pr.-'i ::a grupka wyn 

przez Ne-:; neli urzadji<a „pü 

proteblaeyjna.'- Wystijpowali z transparentem w- 
„Psy do azylu, twotcy do stw6rcy", Dorzucilbym r 
do tego [i owe do rezerwdaru". 

Mam jednak smuliiH za moi kry- 

lyozny tekst dobrze wpisuje sie w marke-tingow 
Strategie Nekr« 
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vv'ylacznego prawa redäkC|i Gambl 
wahia gry Gorky 17 publiki^HPrstronie 54. 
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Zkraju 
Play It, dystrybutorFlankera 2.0, 
oraz redakcja Gambiers ogtasza- 
ja. konkurs na najlepszy film z walki 
nagranej w grze. Aby wziac w nim 
udzia), nalezy nadestac pod adre- 
sem redakcji zapis stoczonej wal- 
ki w postaoi filmu. Gtöwna nagro- 
da. sa. trzy gry ufundowane przez 
Play lt(PrinceofPersia3D, Panzer 
General 3D, Fighting Steel) i rocz- 
na prenumerata Gamblera. Szcze- 
gölowy regulamin i zasady konkur- 
su znajduja si? na kuponie w pu- 
defkuzgra.. 

Uwaga! Kupony ogloszonego w 
numerze 11/99 konkursu na najla- 
dniejsza. bramke FIFA 2000 znaj- 
duja. sie tylko w pierwszych 3000 
egzemplarzy gry. Wszystkich po- 
tencjalnych uczestnikow za- 
checamy do szybkiego zakupu gry. 



4 grtidnia wtödzkim Domu Kultu- 
ryprzyulicyTrauguttaodbedziesie 
kolejna 18. edycja Cyberiady 
Glownym punklem programu be- 
dzieTurniej Komputerowych Gra- 
czy, rozgrywany na komputerach 
PC oraz konsolaoh PlayStation i 
Dreamcasl, na ktöry ztoza. sie po- 
jedynki toczone w FIFA 2000. Tek- 
kena i Quak» II I: Arena. Zwyciezcy 
otrzymaja nagrody utundowane 
przez sponsoröw: IPS CG, LE.M., 
TopWare i Sony. Sportowym zma- 
ganiomtowarzyszyöbedzieekspo- 
zycja komputerowej grafiki, m.in. 
prac Zdzislawa Beksiriskiego, 
przeglad f ilmöw reklamowych i fa- 
bularnych, zrealizowanych techni- 
kami komputerowymi. Röwnole- 
gle z Cyberiada odbywac sie be- 
dzie wtDK Gwiazdka z Komiksem. 
Szczegöfy na temat obu imprez 
mozna uzyskac pod telefonem 
(04 2)63398 00 w.244lub247. 



W sklepie firmowym CD Projek- 
til w Warszawie odbyla sie 30 paz- 
dziernika premiera gry Pizza Syn- 
dicate. Uczestnicy mogli wziac 
udziat w konkursie na najszybsze 
zjedzenie pizzy, odgadniecie skla- 
dniköwpizzy, pozywicsie pizza.(za 
darnio) i pograc w polska. wersje 
gry uruchomiona. na 6 kompute- 
raoh. 

CD Projekt zmienitsiedzibQ.Nowy 
budynek z duza powierzchnia ma- 
gazynowa pozwoli m.in. obstuzyc 
duze premiery, na czas ktörych f ir- 
ma musiala dotyohczas wynajmo- 
wac dodatkowe magazyny. Nowy 
adres: ul. Jagiellohska 74 E, 03-301 
Warszawa,lel.(022)5196950. 
Wgrudniu CO Projekt rozpoozyna 
sprzedaz dwöch pakietöw. Pierw- 
szy zawierac bedzie Settiers III z 
dodatkowymi misjami (plus koszul- 



Promecja Rally Championship 

Rajd zawodowcöil 



„Piles? Nie jedi! Nie piles? 
Wypijl Harendawita!"Tapara- 
fraza piosenki z lat 80. mogta- 
by stac si$ mottem promocji 
polskiej wersji gry rajdowej 
Rally Championship, ktöra 
odbylasi^ wwarszawskiej Ha- 
rendzie3listopada. 

Promocja byla wyjatkowa z 
kilku wzgl^dow. Po pierwsze, 
udafo si§ w niej jej, na chwile, 
zintegrowac dwa rözne, obce 
sobie swiaty - profesjonalno- 
motoryzacyjny i rozrywkowo- 
komputerowy. Po drugie, jej 



dwie firmy doskonale pasuja. 
doproduktu (m.in. Mobil 1 spo- 
nsoruje British Rally Cham- 
pionship), ale nie byto wcale 
oczywiste, ze zechca. brac 
udziat w promocji gry kompu- 
terowej. Potrzecie, LE.M. po- 
kazat, ze mozna zrobic promo- 
cji z rozmachem, co na na- 
szym rynku „mizerii i narzekati" 
jest rzadkim przyktadem. 

Bohaterami wieczoru byli 
Martyna Wojciechowska i Ma- 
ciej Wistawski, ktörzy uzyczyli 
gtosu pilotom w polskiej wersji 




Najwieksze emocje wzbudzif wyscig finalowy. Prxy 
najblizszym komputerze pözniegszy zwyciezca — 
Krzyszlof Geborys. 



organizatorowi, firmie Li- 
Comp-EMPiK-Multimedia, 
udatosi^ przyciaj^nac nie tylko 
sponsoröw branzowych, jak 
Sony czy Multistyk, ale takze - 
jako gtöwnych - firmy Mobil i 
Rowihski & Wajdemajer, dea- 
lera Audi i Volkswagena. Te 



Rally Championship. Jako ho- 
norowi zawodnicy pierwsi wy- 
startowali w Warszawskim 
Rajdzie Mobil 1 , rozgrywanym 
na komputerach ustawionych 
w lokalu (Maciejowi Wislaw- 
skiemu ztosliwie na starcie za- 
wiesit si§ komputer). Jechali 



| Warszawski Rajd Mobil 1 
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■ ■ VW Golf) 



I. 



2 omasz Siedleckl 
3. Krzysztof Geborys 
4 Konrad KwatkowsKi 

5. PiorrJezieraki 

6. Marel .->•■■ kj 

7. AlexUp flkj 

8 MichaH 

9 Michalf 
|i i ..,-. - 



Wyniki linalu (watunlti |aaly jak podwas ellminaeji) 

I Ki.'ys.-kiC-.v 

2. LeszekKuzaj 

3. Tomas/ Siedlecki 

4. Pawel Przybylski 



■ « 25 
1:47:22 
46 TS 
1:49:06 
1:52:00 
1:52:03 
1:52:35 
1 :52:85 
1:57:43 
1:58:22 



1:48:24 
1 :49:00 
1 :54:09 
2:06:23 




Zwyciezca rajdu, 
Krzysztof Geborys 
z wygranym Golfern. 

tak szybko, ze seidziowie nie 
nadazali z pomiarem czasöw, 
totez na tablicy wyniköw wi- 
dniato „Baaardzo szybko" i „Je- 
eeszcze szybciej". Przejazd 
MarcinaTurskiego, prezesaf ir- 
my LE.M. skwitowany zostat 
wyrozumiafym „no...". Potem 
zakierownica.kolejnozasiada- 
ly gwiazdy bezdrozy i wirtual- 
nych tras. Na imprezie licznie 
stawili si§ bowiem kierowcy i 
piloci rajdowi, m.in.: Krzysztof 
Geborys, Leszej Kuzaj, Pawet 
Przybylski. Tooninadawaliton 
rywalizacji, bijac naglow^ wir- 
tualnych rajdowcöw (patrz 
wyniki wtabelce). Nie dziwi to, 
czesc z nich natogowo gra w 
symulatory rajdöw. 

Po pierwszej turze wytonio- 
no trzy osoby, ktöre, po doko- 
optowaniu zawodowcöw nie 
startujacych w niej, brawuro- 
wo pojechaty w finale komen- 
towanym przez pare Wojcie- 
chowska-Wislawski. Jeden z 
zawodniköw musiat si§ wyco- 
fac z wyscigu, gdyz najpierw 
jechat bez swiatet (OS rozgry- 
wany byl w nocy), potem da- 
chowal, a w koiicu uderzyl w 
plot, naktörympozostat.Ztozyt 
protest :-), twierdza.c, ze „wy- 
scig byttendencyjny". 

Cz?sc oficjalna zakoiiczyta 
si^ wr^czeniem nagröd zwy- 
ci^zcom wyscigu. Najwyzej 
sklasyfikowany Krzysztof Ge- 
borys otrzymat, opröcz baiiki 
oleju Mobil 1, strojöw Sony i 
szampana, model Volkswage- 
na Golfa sterowany falami ra- 
diowymi. 

LE.M. zapowiedziat premie- 
ry handlowa. Rally Champion- 
ship na 19 listopada(recenzj$ 
mozna przeczytaö na str. 26 
tego numeru Gamblera). 

Wyscig przegralzkretesem 

niespecjalnywysfannik 
Sir Haszak 



8 




Turniej bohateröw 



Wieczorem 15 pazdziernikaw 
warszawskiej gralni „Groteka" 
przyulicySiennejrozpoczajsie 
trzydniowy turniej wielbicieli 
Heroes of Might and Magic III. 
Byry to chyba pierwsze zorga- 
nizowane natak ogromna.ska- 
le zawody dla mitosniköw gier 
strategicznych. Rekrutacja 
uczestniköw odbywafa sie 
glöwnie przez Internet, zapisy 
prowadzili autorzy oficjalnej 
polskiej strony poswieconej 
grze, Adam Faryno i Marcin 
Poprawa. Wpisowe wynosito 
1 zt, co jest kwota. raczej sym- 
boliczna.. W pierwszym dniu 
imprezy stawito sie ponad 40 
zawodniköw(wtymokotopoto- 
waz Warszawy- gosciom spo- 
zastolicy organizatorzy zapew- 
nilinocleg). 

Niestety, zabrakto zapowia- 
danych gosci z zagranicy (Ka- 
nadyjczyka i 5 Francuzöw), dla 
ktörych podrözokazatasiezbyt 
kosztowna. Pojawita sie za to 
polska czotöwka (Tomasz Do- 
malewski, JarostawSamol i Ro- 
bert Stuczyhski) - przed loso- 
waniem walk pierwszej rundy 
zostatarozdzielona. 

Pojedynki toczyty sie na 20 
spietych w siec komputerach 
(jednoczesnie 10gierdwuoso- 
bowych),namapie„MevsYou" 
(dose rozpowszechnionej w 
grach internetowych), z usta- 
wionym poziomem trudnosci 
.Hard" i limitem 4 minuty na 
iure- Turniej rozgrywanosyste- 
rnem pucharowym. Na poczat- 
ku ustawiany byt losowy boha- 
ter, miasto i bonus (w przypad- 



ku miasta mozna sie byto doga- 
dac z przeciwnikiem). Gra zo- 
statauaktualnionadowersji 1.2 
(tatka pojawita sie w Internecie 
zaledwie kilka dni przed turnie- 
jem), co miato ogromny wptyw 
na taktyke rozgrywki, Jedynie 
trzej pierwsi bohaterowie po- 
siadali pewna. liczbe dodatko- 
wychjednostekprzybocznych. 
Kolejni, kupowani w miescie, 
wyposazani byli tylko w jedna. 
jednostke. Dopiero po uptywie 
tygodnia czasu gry mozna byto 
rekrutowac dwöch nastep- 
nych, dobrze wyposazonych 
bohateröw. 

Organizatorzy wprowadzili 
trzy dodatkowe zasady. Za naj- 
bardziej „przegieja" jednostke 
uznali gremliny - w pierwszym 
tygodniu gry ich Upgrade byt 
zakazany. Sposröd budynköw 
organizatorzy „wybrali" Skele- 
ton Transformer - budowa po- 
zbawiona byta sensu, gdyz nie 
mozna go bylo w ogöle wyko- 
rzystac. Nie optacato sie. röw- 
niez szukac Graala - zakazano 
uzywaniago. 

Final oraz walkao miejsca 5- 
8 bytytoczone naezteroosobo- 
wej mapie „Turniej", przygoto- 
wanej przez organizatoröw. Po 
rozlosowaniu miejsc starto- 
wych oraz tych samyeh miast 
dla wszystkich uczestniköw 
rozgrywki (wfinale byt to Castle, 
w walce o miejsca 5-8 - Infer- 
no) wszyscy zasiedli do gry w 
systemie „im szybciej odpa- 
dasz, tym dalsze miejsce zajmu- 
jesz".Wfinalenajdtuzejnapolu 
walki utrzymatsie Radostaw Ja- 



necki, ktöry w nagrode otrzy- 
matpuchar. Kolejne miejscana 
podium zajeji: Wojciech Ra- 
domski, Adam Koztowski i 
Grzegorz Okowiak. 

Przecia.gaja.ca sie walka o 
miejsca 5-8 musiata zostac 
przerwana - koiiczyt sie czas. 
Piate miejsce decyzja.sedziöw 
zaja.tMaciej Kasatkin (miatwy- 
raina.przewage nad rywalami). 
Szöste miejsce przypadto ex 
aequo Robertowi Filipczuko- 
wi, Arkadiuszowi Kroplewskie- 
mu iTomaszowi Simuchinowi. 
Wszyscy otrzymali gry kompu- 
terowe, ufundowane przez fir- 
me Mirage, a wsröd pozosta- 
tych uczestniköw i widzöw roz- 
dano drobne gadzety. 

Raiai Ortow 

PS Na CD dotaezonym do 
tego numeru Gamblera znaj- 
dziecie mapki, na ktörych roz- 
grywany byt turniej, patch 1.2 
oraz mirror polskiej oficjalnej 
strony WWW poswieconej 
grze HoMMIII. 




Zawednicy turnieju. W 
pierwszym rzedzie (z 
pucharem) zwyciezca — 
Radostaw Janecki. 



ENTER NON 100P 

^edakcja ENTERA z okazji wy- 
cania 100. numeru zorganizo- 
«ata dla swoieh najwierniej- 
szych czytelniköw - prenume- 
-;::-ow-jubileuszowykoncert 
ESTER NON 100P(szczegöty 
-a str. 83). 
Zloty ENTER 
- Reklama Roku 1999 

Podczas jubileuszu „EN- 
~z~ NON 100P" odbyto sie 
: :;".'zygniecie konkursu na 
"äjiepszareklame roku 1999, 
•ana.natamach Ente- 
il i: -ierwszaedycjakon- 
töry b^dzie sie teraz 
odfaywatco rok. Reklame Roku 
wybie^aia. czytelnicy, przysyta- 
: : edakeji propozycje 
■razzuzasadnieniemwyboru. 



W konkursie udziat wziety 
reklamy o powierzchni mini- 
mum0,5strony, opublikowane 
wnumerach 1-10 1999. Gfo- 
sowato na nie 3950 osöb. Oto 
wynikigtosowania: 

1 miejsce i statuetke „Ztoty EN- 
TER" nasi czytelnicy przyznaii 
firmie AB S.A. za cykl reklam 
poswi^conych monitorom 
CTX oraz ageneji Koncept 
Studio Graficzne. T§ reklame 
wybraty564osoby. 

2 miejsce przypadlo firmie 
Hewlett Packard za reklamy 
drukarek DeskJet z PhotoREt 
II oraz Ageneji Reklamowej 
Saatchi & Saatchi. Na rekla- 
me gtosowato 448 osöb. 

3 miejsce przyznano firmie Cre- 
ative Labs za reklamy karty 
dzwi^kowej Sound Blaster 



Live. Na reklame gtosowaly 
174osoby. 

4 Ttocznia plyt TAKT (164 oso- 
by). 

5 Firma Panasonic Polska 
pod hastem „monitor powi- 
nien byc krötki" (134 osoby). 

6 Firma ATI za reklamy karty 
graficznej (134 osoby). 

7 Firma Samsung Electronics 
za reklame monitoröw pod ha- 
stem „Doskonatosc i precy- 
zja" (132 osoby). 

8 Firma FF Computers (118 
osöb). 

9 Firma IIYAMA za cykl reklam 
monitoröw (72 osoby). 

10 FirmaTCH Systems za rekla- 
my komputeraTCHgraph 3D 
550(80söb). 

Laureatom gratulujemy. 



WIESCI 



kaj.drugi-Baldur'sGatezdodat- 
kiem Opowiesci z Wybrzeza Mie- 
czy, ksiazka. z opowiadaniem 
AD&D i koszulka.. Oba zestawy 
bedakosztowac 149 zt. 
Fi rmaHasbro znöw obeena w Pol- 
sce! CD Projekt przygotowuje pol- 
skie wersje gier RollerCoaster Ty- 
coon i Worms Armageddon, Uka- 
za.sie w cenie 69 zl. Termin premie- 
ry jeszcze nie znany. 



Jak poinformowat Mirage, sprze- 
danojuz6tys.egzemplarzyMorty- 
ra. Liczba ta zapewne jeszcze 
wzrosnie, bowiem firma w listopa- 
dzie uruchomiserwerobstugujaey 
grewieloosobowci-Szykowanyjest 
takze zestaw uzupetnieh do gry: 
generator skinöw, edytor pozio- 
möw itp. Trwaja tez praoe nad do- 
datkiem zawierajgcym nowafabu- 
le, poziomy, przeciwniköw, efekty 
irodzajebroni. 

Lara Croft nie pokazata sie na 
Gambleriadzie ze wzgledu na bar- 
dzo napiely kalendarz spotkaii. 
Bedzie jednak w Warszawie 30 li- 
stopada i 1 grudnia. W tej roli wy- 
sta.pi Lara Weller, najnowsze of i- 
cjalne wcielenie heroiny. Program 
wizyty obejmuje spotkanie z fana- 
mi w EMPiK-u Megastore naScia- 
nie Wschodniej ( 15.3.0- 1 7.30), w 
Media- Markt w Markach (Cen- 
trumM1;18.00-20.00)pierwsze- 
go dnia pobytu. W drugim dniu 



kach (17.30-19.30) i. prawdopo- 
dobnie, w jednej z warszawskich 
dyskotek. 



Play It powieksza ofert^ tytutöw 
sprzedawanych w cenie 99 zt. Do 
grona 6 takich produktöw (Prince 
of Persia 3D, Panzer General 3D, 
Nascar 3, Extreme Biker, nowe 
wzbogacone edycje Caesar III i 
Halt-Life) niebawem dotaeza. ko- 
lejne: Flanker 2.0. Creatures Ad- 
ventures, Creatures 3, Half-Life 
Opposing Force. 



TopWare Interactive i Metropo- 
lis Software House podpisaty 
kontrakt nastworzenie nowej gry. 
MSH przeszlo ostatnio gleboka. 
reorganizacje,wvvynikuktöiejod- 
szedf jeden ze wtascicieli firmy - 
Adrian Chmielarz. 
TopWare oglosit, ze sprzedal juz 
ponad 20 tys. egzemplarzy gry 
Knighls & Merchants. Jest to juz 
trzeci tyttit, po Jacku Orlando i 
Earth 2140, ktöry zdobyl takie po- 
wodzenie. NajnowszytytutTopWa- 
re, wprowadzony na rynek przed 
miesia.cem Jagged Alliance 2 PL, 
znalazf juz 10 tys. nabywcöw. 
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PRZYGODOWKI POLSKIE 
I PO POLSKU 

Schizm: Mysterious Journey 

Schizm to nowa gra polskiej firmy L.K. Avalon. Przygotowuje ja. 
zespöt, ktöry stworzyt Reah i AD 2044. Akcja Schizm, podobnie 
jak Reah, rozgrywa sie w swiecie science fiction, a gra jest przy- 
godöwka. First Person Perspective. W tworzeniu scenariusza brat 

udziat znany pisarz SF, Tomasz 
Kotodziejczak, co dodatkowo 
podnosi atrakcyjnosc gry, zwta- 
szcza ze wyste.puje w niej swiat 
ze stworzonego przez niego 
cyklu „Dominium Solarne". 
Ciekawostka: w Schizm be- 
dziemy mieli do czynienia z 
dwoma zmieniajacymi sie. bo- 
haterami. Gra zawiera solidna. 
porcj? zagadek logicznych. Wykorzystuje ten sam engine co 
Reah, ma wiec bardzo tadna. animacje, mozliwosc ptynnego obro- 
tu o 360° i prosty interfejs. Dodatkowa atrakcja - dynamicznie 
zmieniajacy si^ podktad dzwiekowy. Termin: poczatek 2000. Pro- 
ducent: LK. Avalon. (frogger) 



Liath 

Akcja gry przygodowej to- 
czy si$ w stworzonym przez bo- 
gini? Adelig bajecznym swiecie 
fantasy - Azertus. Swiat zamie- 
szkuja.nie tylko ludzie, lecz röw- 
niez inne rasy oraz istoty ma- 
giczne. Mi^dzy boginia. a ludz- 
mi istnieje blizej nie okreslony konf likt. Adella zamierza zniszczyc 
ich raz na zawsze. Postanawia jednak pozostawic przy zyciu dwöj- 
k§, ktöra databy poczatek nowemu, lepszemu spoteczehstwu. Ci 
wybrahcy to mag Criss oraz prosta dziewczyna, Tilvilla. W miare. 
rozwoju intrygi bohaterowie zorientuja. si§, ze stawkqw rozgryw- 
ce jest los ich swiata, a gtöwnym wrogiem - zta bogini, pragna.ca 
zniszczyc wszystko i wszystkich na swej drodze. Opröcz klasycz- 
nych przygodöwkowych zagadek gra oferuje kilka tamigtöwek lo- 
gicznych. W^dröwke po Azertusie uprzyjemnia. ponad 24 staran- 
nie animowane postacie. Wedtug zapewnieii twörcöw, dodatko- 
wa. atrakcja. ma byc klimatyczna sciezka dzwi^kowa. Termin: juz 
jest, Producent: LK. Avalon. (frogger) 



Adas i Pirat Barnaba 

Adas i Pirat Barnaba - to produkt dla najmtodszych (konkret- 
niezas dladzieci wwieku od 4do 10 lat) - potaczenie przygodöw- 
ki i zr^cznosciöwki. Opröcz zagadek zawiera elementy czysto za- 
bawowe (zrQcznosciowe). Ma bardzo {adna.grafike. w rozdzielczo- 
sci 800x600 i w 256 kolorach. 
Na uwags zastuguja. ptynne ani- 
macje. Wszystkie postacie wy- 
stQpuja.ce w grze zostaty sta- 
rannie wykonane. Ponad 20 
rozbudowanych plansz gwa- 
rantuje zabawe. na co najmniej 
20 godzin. Rozgrywka jest bar- 
dzo urozmaicona: sciganie Barnaby na Iwie, latanie samolotem i 
gra w baseball z matpami, zawody we wspinaniu sie. na palmy i 
skaty. Adas i Pirat Barnaba to z pewnoscia.dobry prezent dla naj- 
mtodszego cztonka rodziny, gra jest bowiem tadna, interesujaca 
i... nie ma w niej przemocy. Termin: juz jest. Producent: CD Pro- 
jekt, (frogger) 





Dominion Wars 




Jedna z dwöch przygotowy- 
wanych produkcji (druga to 
Deep Space 9: The Fallen) roz- 
grywajacych si$ w swiecie Star 
Trek: Deep Space 9. Dominion 
Wars jest gra. taktyczna czasu 
rzeczywistego. B^dzie mozna 
sprawdzic swoje sity w roli do- 
wödcy kosmicznej floty. Znajda. 
si? tu wszystkie elementy cha- 
rakterystyczne dla gatunku, 
czyli zarza_dzanie zasobami, bu- 
dowanie nowych struktur i, 
oczywiscie, walka. Dowodzi6 
b^dziemy kilkoma (maksymal- 
nie szescioma) statkami. Do 
wyboru sa. cztery rasy (Fede- 



racja, Klingoni, Cardassianie 
i Jem'Hadar). Po stoczonej bi- 
twie gracz otrzyma, stosownie 
do uzyskanych wynikow, pew- 
na. liczbe punktöw, za ktöre 
kupi nowe statki, pilotöw lub 
nowe uzbrojenie. Dominion 
Wars to mita niespodzianka dla 
wszystkich fanöw serialu, 
ktörzy po zakohczeniu jego 
emisji czuja. si? nieco pokrzyw- 
dzeni (na petnometrazowy film 
nie ma szans, przynajmniej na 
razie). Termin: poczatek 2000. 
Producent: Simon & Schuster, 
(frogger) 




Nerf Arenablast 

Gatunek FPP rozwija sie. 
bardzo dynamicznie. Pojawia 
si$ coraz wi^cej gier, ktöre od- 
chodza, od klasycznego wize- 
runku wykreowanego przez id 
Software kilka lat temu. Jedna. z 
nich jest wtasnie Arenablast. 
Pomyst nie jest nowy: gracz 
uczestniczy w specyficznych 
zawodach, w ktörych gtöwnym 
zadaniem jest pozbycie si§ 
wszystkich przeciwniköw. Nerf 
rözni sie jednak od zwyktych 
gier FPP - jest mniej brutalna. 
„Zabijanie" przeciwniköw to tyl- 
ko zabawa - w rzeczywistosci 
nie gina., tylko sa.teleportowani 
poza aren^, gdy otrzymaja. zbyt 
duzo trafieh. W tej grze nie ma 
hektolitröw krwi. Na uwag§ za- 
stuguje duzy wybör broni oraz 



przepi^kna, kolorowa grafika. 
Gra oferuje trzy tryby: Point- 
Blast (klasyczny tryb death- 
match), BallBlast (cos w ro- 
dzaju Capture the Flag) oraz 




SpeedBlast - w okreslonym 
czasie trzeba dotrzec w wyzna- 
czone miejsce, wykonujac przy 
tym dodatkowe zadania (i elimi- 
nuja.c przciwniköw, rzecz ja- 
sna). Termin: poczatek 2000. 
Producent: Hasbro, (frogger) 
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REAL TIME STRATEGY 

Tiberian Sun: Firestorm 

Jak sie nalezato spodziewac, Westwood wydaje dodatek do 
Tiberian Sun. Autorzy pracowali nad Firestorm znacznie solidniej 
niz nad Covert Operations czy Counterstrike. Swiadczy o tym 
chocby fakt, ze w grze znajda. sie specjalnie przygotowane filmy - 
ponad 30 minut. 

Fabuta jest nastepujaca: po 
pokonaniu Kane'a GDI prze- 
szukuje jego swia.tyni? w Kai- 
rze, aby znalezc TacituSa. W 
tym czasie Slavik uruchamia 
CABAL-a, ktöry chce na wtasna. 
reke dokoriczyc „tyberiaiiska. 
rewolucje". W grze znajdzie sie 
18 nowych misji singlowych 
(ich ukoiiczenie ma zajac 76 
godzin) i co najmniej 10 no- 
wych mapek do rozgrywki mul- 
tiplayer. Beda. tez nowe jednostki. Mech Juggernaut - 3-lufowa 

odpowiedz GDI na Artylerie 
NOD-u, przy strzelaniu wkopu- 
je sie trzecia. noga w ziemie. 
Cyborg Reaper - to jednostka 
NOD-u, pojawi sie tylko w try- 
bie multiplayer - wystrzeliwuje 
2 pociski, ktöre rozpadaja. sie 
na mniejsze i bombarduja. spo- 
ryteren. Limped Drone wystapi 
po obu stronach - przysysa sie 
do wrogiego pojazdu, spowal- 
niajac go. Ponadto beda.: ru- 
chome fabryki wojenne, Stealth Generatory i EMP Cannons (tyl- 
ko GDI). Termin: poczatek 2000. Producent: Westwood. (Alx) 






Black Moor Chronicles 

Co powiecie na RTS, w ktö- 
rym na planszy znajdowad si? 
moze jednoczesnie do 4000 
(stownie: czterech tysiecy) jed- 
nostek? Gra oferuje 60 zrözni- 
cowanych misji i 4 strony kon- 
f liktu do wyboru, z ktörych kaz- 
da ma wtasna. broii, taktyki i 
jednostki. Do tego 6 niezalez- 
nych ras zamieszkujacych 
swiatfantasy, ktöre moga, brac 
czynny udziat w zdarzeniach, 
podpisywac porozumienia lub wypowiadac wojny. Sa.to: Krasno- 
ludy, Elfy, Giganty, Orki, Undeady i Demony. Moga. miec ogrom- 
ny wptyw na tocza,ca. siQ kampanie, jezeli tylko Ty wykazesz sie 
odpowiednimi zdolnosciami dyplomatycznymi. 

W Black Moon Chronicles jest ponad 80 typöw wojska i po- 
nad 120 röznych budowli. Gra sktada sie z czterech duzych 
kampanii - kazda ma 15 misji. Dodatkowym atutem jest piekna 
grafika, a szczegölnie - pieczotowicie opracowane animacje 
wszystkich jednostek oraz elementöw terenu. Do gry dota.czo- 
ny b^dzie edytor scenariuszy. Black Moon Chronicles daje 

mozliwosc zabawy przez Inter- 
net lub siec lokalna. (do 8 gra- 
czy jednoczesnie). Gra zosta- 
nie catkowicie spolszczona, 
bedzie nosita tytut Kroniki 
Czarnego Ksiezyca. Termin: 
pocza.tek 2000. Producent: 
Cryo. Dystrybutor: CD Projekt 
(frogger) 
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komputery stacjonarne i przenosne 

podzespdy i akcesoria komputerowe 

oprogramowanie 

sieci strukturalne (komputerowo 

- telefoniczno - elektryczne) 

kserokopiarki 

telefony, faksy, centrale 

kasy i drukarki fiskalne 

urzqdzenia i artykufy biurowe 

zaopatrzenie w materiaty eksploatacyjne 

naprawy urzqdzen i serwis 

sprzedaz nowych i uzywanych urzqdzen 

oraz sprze.tu 

modernizacje sprz^tu komputerowego 

obsluga serwisowa komputeröw, drukarek, 

kserokopiarek 

aoradztwo techniczne 




OFFICE SYSTEM 

SPRZEDAZ I SERWIS URZADZEN BIUROWYCH 

e-mail: biuro@bba-office.com.pl, www.bba-office.com.pl 
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Jane's F/A-18 

F/A-18 ma reprezentowac 
linie bardzo realistycznych sy- 
mulaloröw, z drobiazgowo 
odwzorowanym dziataniem sy- 
stemöw poktadowych samolo- 
tu, zaawansowana. inteligencja. 
komputerowego przeciwnika i 
skomplikowanymi zadaniami 
stawianymi przed cyberlotni- 
kiem. 

Tym razem losy rzuca. nas w 
rejon Murmaiiska. W Rosji na- 
stapit przewröt i musimy wes- 
przec wojska wierne dotych- 




listyczne ladowanie na lotni- 
skowcu i obecnosc obslugi, jak 
w konkurencyjnym Super Hör- 
net. Na dobrym sprz^cie ujrzy- 
my FALOWANIE oceanu, btysk 
i migotanie metalowych po- 
wierzchni, efekty pogodowe, 
tröjwymiarowe chmury - do 
tego wystarczy PII300 z 32 MB 
RAM (???) i akceleratorem 3D. 
Kokpit catkowicie interaktywny 
- mozna kliknac w kazdy prze- 
facznik. Nie b^dzie dynamicz- 
nej kampanii, ale za to misje nie 




czasowej wladzy. Bedziemy za- 
tem wspötpracowac z rosyjski- 
mi Suchojami! Nie zabraknie 
tez misji air-to-ground, do 
ktörych prowadzenia uzywac 
bedziemy superprecyzyjnego 
amerykaiiskiego arsenatu bom- 
bowego. Zapowiadane jest rea- 



powtörza. si§, dostaniemy tez 
ich edytor. Nad grsj pracowat 
ten sam zespöt, ktöry stworzyt 
F-15, F/A-18 zapowiada si? 
wi?c na godnego nastepc§. 
Termin: pocza.tek 2000. Produ- 
cent: Jane's. (Yennefer) 



Need For Speed: Motor City 



Niewiele uwagi zwraca si? 
na NFS: Motor City. A nie jest 
to tylko dodatek z nowymi trasa- 
mi i wozami, jak twierdzili nie- 



pora spröbowac sit w walce z 
innymi maniakami czterech 
kötek. Mozna si? scigac o s+a- 
wq, pienia.dze, a nawet samo- 




ktörzy, lecz petnowartosciowy 
produkt. I to w dodatku zasad- 
niczo rözniacy si? od catej linii 
NFS-ow. O ile bowiem we 
wszystkich czesciach jezdzilis- 
my najnowszymi wozami spor- 
towymi. na ktöre stac tylko mi- 
lioneröw i szefow rosyjskiej 
mafii, o tyle w Motor City pre- 
zentowane sa. auta dla normal- 
nego czlowieka. Gra cofa nas o 
20-30 lat i daje do dyspozycji 
stare, dobrze znane amerykan- 
skie samochody oraz mozli- 
wosc pracy przy nich w garazu 
(przypomina si$ Street Rod). 
Kiedy za ci^zko uzbierane pie- 
ni^dze kupimy juz wöz, wyre- 
montujemy go i podrasujemy, 



chöd. Motor City (w przeci- 
wieristwie do pozostatych pro- 
duktöw z serii) jest dla tych, 
ktörzy wtasnort?cznie zreanimo- 
wanego rözowego Pontiaca z 
chromowanymi zderzakami sta- 
wiaja. wyzej od nowiutkiego 
Diablo SV. Termin: koniec 
1999. Producent: Electronic 
Arts. (frogger) 




South Park: Chefs Luv Shack 



Pierwsza gra na podstawie 
popularnego w Stanach serialu 
animowanego zostata okrzykniQ- 
ta knotem, jakiego swiat nie wi- 
dziat, a mimo to firma Acclaim 
postanowita wydac kolejny 
South Park. Bohaterami zwario- 



wanej kresköwki - nieco (ale tyl- 
ko nieco) przypominajacej Beavi- 
sa i Butt-Heada - jest grupka 
niezbyt rozgarnietych uczniöw, 
ktörzy uwielbiajei wypowiadac 
si? na rözne tematy w niekon- 
wencjonalny sposob. Serial jest 






An eteohant makes love to a 
ptQ-then takes a dutrp. What on 
averaae. does this dumo wekih? 






- wipe the asses 
out. All of themI 

- USE yOUR 'GAS* TO 



- KEEP THOSE ALIENS 
OFF VOURJAIL. 

- MAV THE FARTS 
BE WfTH VOU\ 



Asses \h Space 
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miejscami zabawny, czasem szo- 
kujacy, niekiedy niesmaczny, czy- 
li warto go zobaczyc. Gra b^dzie 
zbiorem minigierek (tzw. trivia 
games), konkretnie konkursöw i 
teleturniejöw (w stylu „You Don't 
Know Jack") oraz gier zrecz- 
nosciowych, w ktörych biora. 
udzial, rzecz jasna, bohaterowie 



serialu. Pytania w turniejach do- 
brano tak, aby pasowaly do kli- 
matu filmu. Wystarczy zreszta. 
popatrzec na screeny. Zr^czno- 
sciöwki röwniez mog^ byc wy- 
skokowe, czego dowodz^ ich 
nazwy: Asses in Space czy Bad 
Kitty. Termin: koniec 1999. Pro- 
ducent: Acclaim. (frogger) 



12 




Steel Beasts 



Symulacje czotgowe przez 
wiele lat nalezaty do rzadkosci. 
Ostatnio jednak staty sie. obiek- 



SB zawiera zestaw pojedyn- 
czych scenariuszy o röznej ska- 
li i komplikacji (obszar, na 




Dlatego autorzy SB stworzy- 
li specjalna. map§ do lepszego 
pianowania dziataii, uwzgl^d- 
niajaca. pole widzenia jedno- 
stek oraz ztozone algorylmy 
wykrywania wroga. W symula- 
cji zostana. wykorzystane takty- 
ki wspötczesnej wojny pancer- 
nej. Realistyczna b^dzie nie tyl- 
ko balistyka, ale takze procedu- 
ry prowadzenia ognia (nie moz- 

na automatycznie za- 

ryglowac sie. na 
celu). Pojawia. sie 
pola minowe, ataki i 
wsparcie artyleryj- 
skie, dym, realistycz- 
ny model uszko- 
dzeh... Na uwage. za- 
sluguje mozliwosc 
utraty tacznosci - je- 



tem zainteresowari 
wielu firm programi- 
stycznych. Jedna, z 
ciekawszych zapo- 
wiedzi jest gra Steel 
Beasts. 

Autorzy skoncen- 
trowali sie na wspöt- 
czesnej wojnie pan- 
cernej. Gracz wciela 
sie. w postac dowödcy lub dzia- 
tonowego amerykanskiego 
czotgu M1A1 albo niemieckie- 
go Leopard 2A4. Wystepuja 
tez oczywiscie inne wozy bojo- 
we, ale nad nimi nie sprawuje- 
my bezposredniej kontroli. 

Jesli petnimy obowiazki do- 
wödcy, do nas nalezy lokalizacja 
celöw, a dziatonowy prowadzi 
ostrza) - tak jak w rzeczywis- 
tosctl Oczywiscie, po dostrzeze- 
niu wroga mozemy przejsc na 
pozycje dziatonowego, wtedy 
obowiazki dowödcy „przejmuje" 
komputer. Nie mozemy sterowac 
czotgiem ze stanowiska kierow- 
cy ijak w M 1 Tank Platoon II), ale 
-oktadne komendy pozwola. na 
_ ■; : ,;, ro kicrowanie. Interesu- 
jase jest wyznaczanie celu jazdy 
przez wskazanie kursorem miej- 
= zi " 2 o anie 3D. Wtedy kierow- 
ca sam wyszukuje odpowiednia. 
trase i stanowisko bojowe 
dajace dobre mozliwo- 
r: :=:rza<j oraz 

- .- r przed 



wybierze trasy przejazdu oraz 
zareaguje na sytuacj? na polu 
walk - be^dzie stawiac zastony 
dymne, namierzac wrogie cele 
i strzelac do nich, a nawet wzy- 
wac wsparcie artyleryjskie (do- 
tychczas mögt to robic tylko 
gracz). 

Producent gry, niewielkafir- 
ma eSim, dysponuje ograniczo- 
nymi funduszami, nie stac jej na 
realizacje. wszystkich planöw. 
Na razie w SB brak akceleracji 
3D, kampanii i gry wieloosobo- 
wej. Planowanejestwzbogace- 
nie grafiki, stworzenie edytora 



ktörym wykonujemy misje moze 
miec nawet 160 km'!). Gra wy- 
posazona b^dzie w edytor sce- 
nariuszy, niestety - bez mozli- 
wosci tworzenia map. 

Autorzy Steep Beasts skon- 
centrowali si? na wysokim po- 
ziomie realizmu - w pracach 
nad grsi uczestnicza. byli do- 
wödcy czotgöw M1A1 i Leo- 
pard 2A4. Projekt SB powstat 
w efekcie frustracji spowodo- 
wanej niska. jakoscia. komercyj- 
nych symulacji tego typu. Ofe- 
rowaty one nieprawdziwe mo- 
dele balistyki oraz Sztuczna. In- 
teligencje o takim poziomie, ze 
gracz musiat stale kontrolowac 
jednostki na mapie 2D i nie 
mögt braö bezposredniego 
udziatu w „prawdziwej" walce. 




Prawidlowe odwzorowanie terenu lojedno z najwainiejszych zadan. jakie postawih przed 
sobq twdrcygry. Las nie jest bryla z nabzona tekstura (jak zwykle w symulatorach 
czotgöw), ale sktada sie z pojedynczych, renderowanych drzew, Moznas/e ukrywac 
i przemieszezac pod 'osbiiq drzew oraz bez przeszkod prov/adziö w tesie ostrzat 



sli nasza jednostka nie zamel- 
duje obecnosci i nie poda po- 
zycji wroga, nie b^dziemy mo- 
gli wydawac jej rozkazöw, a 
przeciwnik nie pojawi si§ na 
mapie. Prawdziwa.tragedia. b§- 
dzie uszkodzenie systemöw 
tacznosci wozu dowodzenia. 

Podlegte nam jednostki 
maja, si§ wykazywac inteligen- 
cja.. Komputer samodzielnie 
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map i wprowadzenie na pole 
walki piechoty. Projekty nie zo- 
stana. zrealizowane, jesli nie 
znajdzie sie. dystrybutor skton- 
ny finansowac dalsze prace. 
Steel Beasts be.dzie sprzeda- 
wana (zgodnie z harmonogra- 
mem i w obecnej formie) przez 
Internet. 

Termin: przetom roku 1999 i 
2000. Producent: eSim. 

Jacek llczuk 
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Buka Entertainment jest jed- 
na. z najbardziej znanych rosyj- 
skich firm tworzacych gry. Na 
rynkach zachodnich zaslynete 
gra Vangers: One of the Road, 
sprzedawana przez Interactive 
Magic (u nas mozna kupic wer- 
sje spolszczona). 

Akcja Gromady toczy si§ na 
planecie, ktöra zostala stworzo- 
na specjalnie w celu testowania 
nowych broni i nowych taktyk mi- 
litarnych. Niestety, tajemniczy 
najezdzcy z kosmosu przejeji 
kontrol? nad wszystkimi znajdu- 
jacymi sie tam machinami wojen- 
nymi, z wyjatkiem jednej - Cas- 
sandry. To potezny czotg, ktöry 



planecie walki mi^dzy roslina- 
mi i maszynami. W niektörych 
misjach odniesie niemale ko- 
rzysci z faktu, ze przeciwnicy 
wyrzynaja, sie nawzajem. 

Gromada sklada sie z 25 mi- 
sji, w ktörych gracz zmierzy sie z 
20 dowodzonymi przez przeciw- 




moze pomöc w przywröceniu pa- 
nowania ludzi nad stworzona 
przez nich planeta- Cassandra 
ma zdolnosc transformacji, 
gracz bedzie wiec mögt wybie- 
rac mi^dzy trzema typami nape- 
du oraz dziewiecioma rodzajami 
broni (w jednej misji moze korzy- 
stac tylko z czterech). 

Jewgienij Pastuchow, szef 
projektu, twierdzi, ze gra poczat- 
kowo miata byc RTS-em, autorzy 
zreszta nie kryja swej fascynacji 
Command & Conquer i Star- 
Craftem. Jednak w pözniejszej 
fazie produkcji projekt zaczal 
ewoluowaö. Ostatecznie po- 
wstanie... strzelanina. 

Gracz jednak nie bedzie tylko 
bezmyslnie strzelat do wszystkie- 
go, co si? rusza. Aby zakoiiczyc 
walke sukcesem, musi wykazac 
sie inteligencja - na przyklad. 
omijajac stanowiska kamer, ktore 
przekazuja sygnaly do bazy wro- 
ga (w przeciwnym wypadku szyb- 
ko zobaczy zaalarmowane wrogie 
oddzialy). Powinien unikac ukry- 
tych min, dbac o zaopatrzenie 
Cassandry w amunicje, znajdo- 
wac klucze do ukrytych lokacji, 
korzystac z teleportöw itp. Szcze- 
gölna przemyslnoscia bedzie sie 
musiat wykazac, aby odpowie- 
dnio wykorzystac toczace sie na 



nika machinami bojo- 
wymi (kazda innego 
rodzaju). Pierwsze mi- 
sje b?da raczej rozgrzewka 
przed naprawd? skomplikowa- 
nymi starciami, umozliwia gra- 
czowi zapoznanie si? z najbar- 
dziej efektywnymi technikami bo- 
jowymi. Co ciekawe, trudnosc 
kolejnych misji bedzie w znacz- 
nym stopniu zalezata od tego, jak 
gracz poradzi sobie w misjach 
poprzednich i jaka popisze sie 
skutecznoscia. 

Gromada nie bedzie epatc- 
wac okrucieristwem, nie zetknie- 



my sie tu z buchajacymi z ekranu 
fontannami krwi. Cassandra 
strzelac bedzie do maszyn, nie 
do ludzi. Gracz napotka jednak 
na swej drodze zywych przeciw- 
niköw - rosliny. 



Pojazdy sterowane przez 
komputer bedaobdarzone inteli- 
gencja o poziomie zmieniajacym 
sie z misji na misj§, co ma zapew- 
nic wiele niespodzianek. Mniej 
doswiadczone osoby moga wy- 
brac nizszy poziom trudnosci 
rozgrywki. Gromada pozwoli 
röwniez na walke wieloosobowa, 
ale tylko wtrybie deathmatch. W 
takiej bitwie spröbuja swoich sit 
cztery osoby jednoczesnie, pola- 
czone za pomoca modemu lub 
sieci LAN. 

Autorzy twierdza. ze gra pc- 
winna prawidtowo f unkcjonowac 
juz na komputerach z proceso- 
rem 166 MHz. Niestety, nie be- 
dzie wykorzystywac sprzetowych 
akceleratoröw graficznych 3D. 




W'^ 




Gromada miala by£ RTS-em. Zpierwotnego projektu pozostah jedynie charakterystyczne 
d!a tego rodzaju gier przedstawienie äwiata. 



Nie oznacza to jednak, ze nie 
zobaczymy spektakularnych 
„fajerwerköw", takich jak reali- 
stycznie przygotowane eksplo- 
zje, efekty swietlne, podzial 
czasu gry na dzieh i noc czy 
tak charakterystyczny dla bi- 
tewnych pol ogieh i dym. 

Producent: Buka Entertain- 
ment. Dystrybutor: jeszcze nie 
znany. Termin: I kwartal 2000 r. 
Jacek Piekara 
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The Longest Journey 



The Longest Journey to 
stworzona przez Norwegöw 
przygodowa gra 3D. Jej boha- 
terka jest April Ryan, piekna 
i mtoda studentka sztuk piek- 
nych, ktörej atutami beda. inte- 
lekt i ciekawa osobowosc, a 
nie nienaturalnie powiekszone 
pewne czesci ciata. April po- 




drözowac bedzie przez swiat 
ztozony z dwöch diametralnie 
röznych krain. Stark ma wysoko 
rozwinie^a technik^ i nauke, na- 
tomiast mieszkaiicy Arcadii roz- 
wineli znajomosc sztuk magicz- 
nych, a ich ziemia przypomina 
sredniowieczne krölestwo. 

Bohaterka Najdfuzszej pc- 
drözy jest osoba wyjgtkow^. 
Dzieki swym zdolnosciom mo- 
ze swobodnie podrözowac 



i odwotywac zaröwno do trady- 
cji fantasy, jak i science fiction. 
Dlatego o Longest Journey 
möwi sie jako o mieszance po- 
mystöw ztwörczosci Tolkiena, z 
Blade Runnera i Babylonu 5, 
wzbogaconej motywami z mitc- 
logii i religii. Taki kulturowy mi- 
szmasz na pierwszy rzut oka 
moze si^ wydac nie- 
stosowny i pretensjo- 
nalny, ale twörcy gry 
zapewniaJE|, ze sce- 
nariusz bedzie nie tyl- 
ko oryginalny, ale 
röwniez spöjny i wia- 
rygodny. 

Przedstawiony w 
The Longest Journey 
swiat bedzie miat 
swoja kultur§, histo- 
rie i mitologie. Wiele 
informacji, ktöre otrzyma gracz, 
nie przyda sie przy rozwiazywa- 
niu konkretnych zagadek. Ich 
zadanie - to uczynic swiat gry 
ciekawszym i bardziej realnym. 
Kazdy mieszkaniec obu kra- 
in bedzie w rözny sposöb trak- 
towat gtöwna bohaterke - przy- 
jainie, neutralnie, podejrzliwie 
lub z niechecia.. Ten emocjonal- 
ny stosunek znajdzie odzwier- 
ciedlenie w sposobie zachowa- 





nia si? i möwienia postaci oraz 
w rodzaju przekazywanych 
przez nie informacji. Reakcje 
napotkanych postaci beda. za- 



cydowali sie potozyc 
nacisk na elementy 
przygodowe. Szef 
Funcomu nie ukrywa 
swej fascynacji stary- 
mi, dobrymi przygo- 
döwkami „point and 
dick", np. seria. Mon- 
key Island czy cyklem 
King's Quest. 

Na potrzeby The 
Longest Journey fir- 
ma Funcon stworzyta orygi- 
nalny i nowoczesny, wieloza- 
daniowy engine. W grze zoba- 
czymy wiec wiele graficznych 




.Nie chaehstny pnegantac graczy 2 jednego miejsca wdrvgie. nie dsfic im moziiwosci 
odpcczynku i rozkoszowan/a sie sceneriSf" - möwi producent gry. 



lezec od sposobu traktowania 
ich przez April. Przygotowano 
nieliniowe dialogi i scenariusz, 
co pozwoli graczowi na doko- 
nywanie röznych wyboröw, w 
zaleznosci od przyje- 
tego postepowania. 

Ragnar Tornquist, 
szef realizowanego 
od roku 1996 projek- 
tu, twierdzi, ze The 
Longest Journey po- 
czatkowo miata byc 
gra^ akcji, podobna. 
do Heart of Darkness 
czy Abe's Odyssey. 
Pözniej autorzy zde- 



fajerwerköw oraz pieczotowi- 
cie przygotowane postacie, z 
ktörych wiekszosc zostafa zbu- 
dowana z ponad 1000 trojka.- 
töw. 



s 



- edzy krainami magii i techni- 

jej zadaniem bedzie przy- 

-; :enie Röwnowagi. Jesli mi- 

-: i zakoiiczy sie niepowodze- 

niem. zaktöcenie Röwnowagi 

-nie swiat w otchlanie 

Z ' iosu, a jego mieszkahcöw 

:;:bawi zycia. 

Dzieki umiejscowieniu akcji 

g r > w tak röznych miejscach, 

: :3.rk i Arcadia, autorzy mo- 

::: = .. : sie konwencjami 





W The Longest Journey 
gracz odwiedzi 150 lokacji, po- 
rozmawia z 60 osobami oraz roz- 
wiaze wiele zagadek. Twörcy gry 
twierdz^, ze na ukohczenie zaba- 
wy potrzeba okolo 60 godzin. 

Producent: Funcom. Ter- 
min: II kwartat 2000 r. 

Jacek Piekara 
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Prxewodnik 
Czytelnika 

Nasza Skala ocen: 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zta 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 
80 - 89% - znakomita 
90 - 99% - genialna 
1 00% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szczegölnie wyrbzniaja.- 
ce sie gry honorujemy 
dodatkowymi tytutami: 



^GAMBLXI»'| 

GRAlii ® ra m 'esiaca - najlep- 

<'■»'-* 3 sza gra numeru 



\jr«\ Wyröznienie - jedno do 
trzech w miesiacu 



W recenzji szacujemy 
wartosc gry, wiec ocena 
NIE ZALEZY od ceny. 
inaczej jest w dziale „Per- 
fy z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretna. rynkowa. oferte 
(a wiec wypadkowa.: ja- 
kosc-cena). 

Recenzujemy tylko final- 
ne wersje gier, a jesli 
dysponujemy wersja. alfa 
czy wczesna. beta, po- 
swiecamy jej tekst z cy- 
klu „Gratem w...". Ocena 
w takim tekscie (pierw- 
sze wrazenie) odzwier- 
ciedla, jak bardzo autor 
oczekuje petnej wersji. 
Wyraza to liczba „oczek" 
na sciance kostki do gry 
(od 1 do 6 :-). 




Microsoft Flight 
Simulator 2000 



bo w lnternecie petno 
informacji od ludzi zza 
oceanu, klnacych w 
zywy kamieri ten ele- 
ment PEtNEJ wersji 
(wydanej tarn w paz- 
dzierniku). Zeby bylo 



Nie jestem fanatykiem serii 
Flight Simulator. Do firmy Micro- 
soft mam stosunek neutralny. 
Gdy dostatem wersji beta FS 
2000 to - przyznam szczerze - 
spodziewatem sie czegos nie- 
samowitego. Tym bardziej ze w 
readme.txt na plycie napisano, 
ze wersja beta rözni si§ od osta- 
tecznej glöwnie koniecznoscia. 
przegrania na HD catosci, czyli 
1,2 GB (w petnej wersji czesc 
b^dzie mozna zostawic na CD). 

Uzytkownicy Flight Simula- 
toröw dziela sie na dwie kate- 
gorie. Jedni uzywaja. ich do lata- 
nia dla przyjemnosci i podzi- 
wiania widoczköw, ewenual- 
nie krecenia akrobacji. 
Drudzy - to wirtualni pilo- 
ci z niektamana. przyjem- 
noscia uprawiaja,cy loty 
IFR, pracownicy wir- 
tualnych linii lot- 
niczych, spia.cy z 
mapami Jeppe- 
sena pod podu- 
szka., dla ktörych pro- 
wadzenie wirtualnego czy 
prawdziwego Boeinga 777 - to 
pestka. Tych jest duzo mniej. 



sie jezy! Cöz takiego mozna 
obejrzec w swiecie FS 2000? 
Wymieniono tekstury, zgoda, 
zamiast bajkowych pasteli FS 
98 - fotorealistyczne krajobra- 
zy. Daleko im jednak do tych z 
Combat Flight Simulator, np. 
tekstura miasta duzo gorsza! 
Na przyktad prostoliniowe, za- 
krecaja.ce pod ostrymi katami 
rzeki, pozostary. Budynki jak w 
FS 98, pojawity sie wiezowce - 
okra.gte lub z wystajacymi ele- 
mentami, ale zasada ta sama: 
poteksturowana bryta (tylko te- 
kstura tadniejsza). 

Podobnie jest z kok- 

pitami. Zupetnie jak 

w FS 98 - pseu- 






Postanowitem, ze o wersji 
beta napisze dla pierwszej gru- 
py. Grupa druga musi pocze- 
kac na recenzje petnej wersji 
FS 2000 Pro (podejrzewam, ze 
wi^kszosc z nich kupi FS 2000 
Pro, nie czekajac na 
recenzje ;-) 

Panowie z Micro- 
soft^ Cz^sc roboty 
wykonaliscie po teb- 
kach, az przykro. Aby 
framerate byt w rniar^ 
ptynny, trzeba miec: 
Pill (siel) 450, akee- 
lerator graficzny (naj- 
lepszy z mozliwych), 
plus CO NAJMNIEJ 
128 MB RAM. Wk>s 



dorealistyczny kokpit 
z „wyskakujacymi" panelami. Po 
tym, co zaprezentowano w grze 
Flyl, nie robi juz na 
mnie wrazenia. Za- 
powiadanych odblas- 
köw w kabinie nie za- 
uwazytem (ale moze 
mam za kiepski kom- 
puter). Na Pll 350 z 
RIVA TNT i 128 MB 
RAM lata sie. tak: Start 
jeszcze w miare, lot 
prostoliniowy okoto 
1 7 fps, tagodny zakret 
i natychmiast skoki. 
Gdy podlatuje sie do budyn- 
köw, najpierw widac bryty pod- 
stawowe, po kolei oteskturowu- 
ja.ee si§ „w locie". I to dla szcze- 
gölowosci ustawionej na poto- 
wq... Nie jest towina wersji beta, 





smieszniej, po przestawieniu 
rozdzielczosciz 640x480 16 bi- 
töw na 1024x768 32 bity pro- 
gram CHODZI TAK SAMOÜ! 
Nie zwalnia ani nie skaeze wi?- 
cej! Microsoft znowu wprowa- 
dzit nie zoptymalizowany kod, 
ktöry pewnie na- 
prawi patchem. 
Dodano za 
to efekty swietl- 
ne, nowe samo- 
loty (m.in. Con- 
corde), wpro- 
wadzono rewelacyj- 
ne chmury, opeje scia.ga- 
nia warunköw pogodowych 
przez Internet (koniec z fado- 
waniem METAR). Lekcje pilota- 
zu oraz 300-stronicowa instruk- 
cja naueza. latac nawet najbar- 
dziej odpornych na wiedze. na- 
wigacyjna.. Gra jest zgodna z 
dodatkami do FS 98, udato mi 
si§ zainstalowac moje ulubio- 
ne Su-26M i Bf-109G Hart- 
manna. Gdyby chodzita porza- 
dnie, prezentowataby sie la- 
dnie. Recenzja petnej wersji 
FS2000, miejmy nadzieje, be- 
dzie za miesiac (premiera w 
Europie - 12 listopada). Ra- 
dze sie jednak dobrze zasta- 
nowic nad zakupem. 

Yennefer 

PS Tekst powstat na podsta- 
wie wersji Beta 1. 



Microsoft Flight 



Simulator 2000 



Producent: Microsoft 



Termin: listopad 1999 



Pierwsze wrazenie: 
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CC: Battle of the Bulge to 
juz czwarta gra w serii Close 
Combat. Tym razem producent 
przygotowat niezwykle popular- 
na. wsröd twörcöw gier kompu- 
terowych niemiecka. kontrofen- 
sywe w Ardenach z grudnia 
1944 r. 

Najwazniejsza. zmiana. ma 
byc wprowadzenie do gry ele- 
mentöw szerszej strategii. 
Gracz stanie si§ dowödca. 
wyzszego szczebla, ktöry nie 
uczestniczy bezposrednio w 
walce. B^dzie kontrolowac 
przemieszczanie si$ jednostek, 
przydzielac okreslonym gru- 
pom wsparcie artyleryjskie i lot- 
nicze, a nawet przesytac zrzuty 
zaopatrzenia otoczonym od- 
dziatom (w scenariuszu wzieto 
röwniez pod uwagQ niemieckie 
dziatania dywersyjne na tytach 
aliantöw). Niestety, w wersji 
beta akurat ta czesc gry okaza- 
ta sie wyja.tkowo niestabilna - 



zawieszata sie z regulamoscia. 
szwajcarskiego zegarka. Inno- 
wacja wygla.da interesujaco, 
ale rzeczywista. wage tej nowin- 
ki b^dzie mozna docenic do- 
piero w wersji finalnej. 

CC nadal jest przede 
wszystkim gra, taktyczna. - kon- 
centruje sie na akcjach niewiel- 
kich sit na stosunkowo matym 
obszarze dzialan. Nadal tez naj- 
mocniejsza. strona. gry jest 
pröba symulacji zachowania 
sie „prawdziwego" zotnierza na 
polu walki. 

Bedziemy uczestniczyc w 
starciach z wrogiem na 40 ma- 
pach, ktöre zostaty opracowa- 
ne na podstawiefotografii lotni- 
czych (wykorzystano röwniez 
mapy oraz dane historyczne). 

Podobnie jak w poprzed- 
nich cz$sciach, mamy do wybo- 
ru bogaty zestaw jednostek i 
wyposazenia - snajperzy, zwia- 
dowcy, karabiny maszynowe, 



mozdzierze, miotacze ognia... wybierania parametröw scena- 

Piechota nie jest bezradna w riusza, lepiej wtaczyc ogranicze- 

walcezwozamibojowymi.gdyz nie czasowe. Nowoscia jest 

wyposazono ja_ w reczna, broh strategiczna Sl - wyznacza röz- 

przeciwpancerna.. norodne zadania ofensywne lub 




pojazdy transportowe, czot- 
gi i niszczyciele czotgöw, 
dziata przeciwpancerne, 





,Strategic2ne oblicze 'nowego cdcinka serii Close Combat 



Jednostki w obronie moga. 
sie okopywac, a stworzone 
przez nie umocnienia pozosta- 
na. na mapie az do kohca gry. 
Wprowadzone zostaty linie za- 
opatrzeniowe. Logistyka ma 
istotne znaczenie w CC IV, np. 
wozy pancerne pozbawione 
paliwa (co moze si? stac juz na 
pocza.tku walki) tylko prowadza. 
ostrzat... 

Sztuczna Inteli- 
gencja jest na razie 
dziwna. Mozliwe, ze 
wia.ze si^ to z wprowa- 
dzeniem röznorod- 
nych komputerowych 
dowodcöw (nie tylko 
jednostek dowodze- 
nia, jak w poprzed- 
nich grach serii) - sa. 
mniej lub bardziej 
agresywni, inaczej wy- 
korzystuja. sity pancer- 
ne i piechote— Sl nie odbiega 
jednak poziomem od tego, co 
widzielismy w poprzednich od- 
cinkach, np. kiepsko rozstawia 
jednostki w obronie. Komputer 
w ataku jest niezdecydowany - 
jesli trafi na silny opör, moze za- 
trzymad sie w miejscu, co w nie- 
ktörych scenariuszach obron- 
nych prowadzi do sytuacji pato- 
wej, w ktörej przeciwnik nie 
chce przyjac propozycji zawie- 
szenia broni. Dlatego podczas 



defensywne oraz jednostki, 
ktöre maja. uczestniczyc w reali- 
zacji tych planöw. 

Close Combat IV niewiele 
rözni sie od poprzedniczek. 
Wprowadzone elementy strate- 
giczne nie zmieniaja.taktycznego 
charakteru serii. Wszystko wska- 
zuje nato, ze gre bed? rekomen- 
dowac gtöwnie osobom, ktöre 




ra 



X 



nie zetknety sie jeszcze z zadna. 
cz^scia. Close Combat... 

Jacek llczuk 



Close Combat: 



Battle of the Bulge 



Strategiczna 



Take 2/Mindscape 



/SSI/Atomic Games 



Termin: grudzien 1999 r. 



Pierwsze wrazenie: ,; 
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röw 3D. Mimo to grafika jest 
calkiem dobra, choc oczywi- 
scie troch$ wyzsza rozdziel- 
czosc i wiecej efektöw specjal- 



Kiedy w Mglawicy Kraba wy- 
buchta supernowa, na Ziemi 
zacz^ty si§ zdarzac dziwne rze- 
czy, a odwieczna walka Dobra 
ze Ztem rozgorzata ze zdwojo- 
na. sita.. Wydarzenia przedsta- 
wione w pierwszej cz^sci gry 
znajduja. bezposrednia. konty- 
nuacje w drugiej, gdyz gtöwny 
bohater jest potomkiem Setha, 
bohatera pierwowzoru. Nawia- 
zania do Atlantis pojawiaja. sie 
tu i öwdzie, nie nalezy jednak 
zapominac, ze kontynuacja ma 
zupetnie niezalezna. fabute, a 
akcja toczy si§ w innym miejscu 
i czasie. 




Bedziesz chodzic po röz- 
nych interesujacych lokacjach i 
rozmawiac z innymi postaciami, 
a przede wszystkim - rozwiazy- 
wac zagadki. Jest ich w grze 
mnöstwo, niektöre naprawd§ 
skomplikowane. Zapewnia za- 
baw§ na dlugo, mogg jednak 
spowodowac frustracjQ. Przy- 
dalby sie delikatny System pod- 
powiedzi, przynajmniej w tru- 
dniejszych momentach. 

Wazna informacja dla pol- 
skich graczy - Atlantis II wyj- 
dzie w wersji polskiej. Do czyta- 
nia tekstöw zaangazowano zna- 
nych aktoröw i trzeba przyznac, 
ze brzmia. znakomicie. To waz- 
ne, gdyz w Atlantis II duzo cza- 
su spedza sie. na stuchaniu, co 
inni maja,do powiedzenia. 

Dia wszystkich, ktörzy grali 
w pierwsza czesc Atlantis, kon- 
tynuacja z pewnoscia. stanie si§ 
obowiazkowym zakupem. Po- 
winna röwniez zainteresowac 
tych, ktörzy nie mieli dotad 
stycznosci z seriq. To solidna 
przygodöwka z dobrym scena- 
riuszem. przepi^knq muzyka. i 
porzadna. oprawq graficzna^ 

Frogger 



XIII wiek. Gtöwny bohater 
zostaje nagle wezwany do Ty- 
betu przez tajemnicza, organi- 
zacje. Tarn, wsröd osniezonych 
szczytöw, znajduje tajemniczy 
skrzydlaty statek, a w nim je- 
szcze bardziej tajemniczego 
szamana, ktöry wyjasnia mu ta- 
jemnic§ przeznaczenia. Okazu- 
je si?, ze nasz bohater jest Sza- 
farzem Öwiatta (odtad tak 
wszyscy siQ do niego zwraca- 
ja), spadkobierca. i potomkiem 
krölöw Atlantydy. 

Mlodzieniec na poczqtku 
jest zaskoczony, niewiele rozu- 
mie z tego, co si? woköt niego 
dzieje. W mian? zdobywania in- 
formacji od röznych postaci, 



Atlantis II 



Przygodowa 




listopad/grudzien 1999 



Pierwsze wrazenle: 



zaczyna poznawac swoje moz- 
liwosci i misje, ktörg musi wyko- 
nac. Ma za zadanie odnalezc 
legendarna. krain§ o nazwie 
Shambala, ukryta.gdzies wsröd 
gwiazd. Abytego dokonac, be- 
dzie musial udac si$ w 6 mi- 
stycznych podrözy w rözne za- 
ka.tki swiata {m.in. do Irlandii, 
Chin i na Jukatan). W kazdej 
krainie rozwiaze wiele zagadek 
oraz pomoze zamieszkujacym 
je ludziom uporac si§ z ich pro- 
blemami. 

Atlantis II wykorzystuje ten 
sam engine co pierwsza czesc. 
Wolny obröt o 360° , prerende- 
rowane sciezki, krötkie przej- 
sciöwki migdzy lokacjami. Kla- 
syka. Firma Cryo zatozyta, ze 
gra powinna chodziö nawet na 
stabszych pecetach, Atlantis II 
nie korzysta wiec z akcelerato- 



nych nie zaszkodziloby. Ale w 
przygodöwce liczy sie gföwnie 
klimat, a tego w grze nie braku- 
je. Przekonaja. sie o tym röw- 
niez posiadacze slabszych 
komputeröw. 
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Kroniki Czamego 
Ksiezyca ~ 



Po serii catkiem udanych 
przygodöwekfirma Cryo posta- 
nowifa urozmaiciö swöj reper- 
tuar. Kroniki Czamego Ksie^zy- 
ca - to gra strategiczna czasu 
rzeczywistego, lecz bardzo nie- 
typowa, taczy bowiem elementy 
gry RTS, klasycznej turöwki 
oraz RPG. 

Gtöwnego bohatera opo- 
wiesci, Wismerhilla, mtodego 
wojownika, poznajemy w chwi- 
li, gdy rozpoczyna swa. karier§. 
Zna zaledwie dwa czary - kul§ 
ognista, oraz przywotanie zywio- 
laka. Ma röwniez ma- 
giczny miecz, ktöry 
okaze sie. niezwykle 
przydatny. Po przej- 
sciu minikampanii 
ztozonej z 10 misj' 
mozesz przyta.czyc 
sie do jednej z czle- 
rech armii walcza,- 
cych o supremacje. 
na kontynencie. 

Pierwsza z nich - 
to armia Imperium, 
najpot^zniejszego 
najstarszego krölestwa ludzi. 
Zotnierze Imperium nosza.czer- 
wone szaty, uzywaja.olbrzymich 
stoniopodobnych Lewiatanöw i 
ciezkich maszyn obl^zniczych. 
Ich wtadca. jest Cesarz, ktöry 
dosiada wielkiego, ziejacego 
ogniem smoka. Druga - to ar- 
mia Sprawiedliwosci, organiza- 
cji paladynöw, ktöra powstata, 
aby chroniö stabych i utrzymy- 
wac porzadek na swiecie. Za- 
kuci w stalowe zbroje rycerze 



Sprawiedliwosci polegaja. na 
sile swych mieczy, posiadaja. 
znakomita. konnic§, a w ciez- 
kich chwilach przywotuja, na 
pomoc archanioiöw. 

Armia Swiatta - to trzecia 
strona. Jej rycerze z wygladu 
przypominaja. krzyzaköw, ubie- 
raja. si? w biate szaty z czerwo- 
nymi emblematami. Podobnie 
jak krzyzacy, nie szanuja. ludz- 
kiego zycia, a ich przywödca 
jest, delikatnie möwiac, szalo- 
ny. Czwarty uczestnik wojny 
to Czarny Ksi^zyc - armia do- 



wodzona 
przez nekro- 
mante i demono- 
loga, w ktörej, obok 
orköw i trolli, walcza. 
olbrzymy, demony, nieumarli 
inne przerazaja,ce istoty. Nie 
ma watpliwosci - Czarny 
Ksi^zyc to najmniej ludzka, a 
zarazem najbardziej chary- 
zmatyczna armia w Kronikach. 
Musisz si§ dobrze zastano- 
wi6, do ktörej strony chcesz 
sie przytaczyc. Potem nie ma 
juz odwrotu. 

Kazda kampania podzielona 
jest na cztery etapy (mapy) i 
sktada sie z okoto 50 bitew. 
Musisz planowac posuni^cia 
taktyczne, rozbudowywac za- 
mek (czyli kupowac kolejne 
usprawnienia) oraz dbac o 
swoja armie.. Regimenty prze- 
suwasz na duzej mapie obsza- 
ru, na ktörym aktualnie si§ znaj- 




doswiadczenia za stoczone po- 
tyczki. W przypadku zwyktych 
oddziatöw nie ma to wielkiego 
znaczenia - przewaznie ging., 
zanim zdgza. osia,gnaö wysoki 
poziom. To jednak doskonaty 
pomysl dla bohateröw, bowiem 
wraz ze wzrostem poziomu do- 
swiadczenia podwyzszaja. sie. 
ich wspötczynniki. Wismerhill, 
na poczatku stabowity, pod ko- 
niec gry b^dzie groznym ryce- 
rzem - jednym cio- 
sem roztozy wampira. 
Kroniki Czarnego 
Ksiezyca to interesu- 
jaca propozycja dla 
wszystkich graczy 
znudzonych klasycz- 
nym podejsciem do 
RTS. Oferuje kilka 
swiezych pomystöw i 
wiele godzin dobrej zabawy. 
Ponadto, ma bardzo tadna. gra- 
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Panie i Panowie, z ogrom- 
na, przyjemnoscia. przedsta- 
wiam Warn, jako pierwszy w 
Polsce recenzent, nowy „Bo- 
jowy Symulator Lotniczy". Po 
dtugim okresie wyczekiwania, 
niepewnosci i domystöw, SSI 
wreszcie wydata kontynuacj^ 
wiecznie zywego Flankera 



szcze tego nie 
zrobit, konwersja 
do FAT32. Na Pill 
450 z 64 MB i 
RIVA.TNT2 16 MB 
program chodzi znos- 
nie w rozdzielczosci 
800«600 przy prawie pet- 
nych detalach. Zmniejszytem 






Plaza, parasole, boisko... Brakuje tylko tadnych 
wczasowicxek machajqcych do tych wspaniatych 
facetöw w ich (cxasem spadajqcych) maszynach. 



1.5.Zaniepokojonych od razu 
pociesz^: nie nie zmienito sie 
na gorsze. Flanker 2.0 to 
duzo lepsza wersja 1 .5. Mnie 
o to wtasnie chodzito. Bar- 
dzo realistyczny i trudny sy- 
mulator staf sie_ jeszcze bar- 
dziej realistyczny i jeszcze 
trudniejszy. 

No, moze trocbQ przesadzi- 
tem, twierdzac, ze nie nie 
zmienito sie na gorsze. Zna- 
cznie wzrosty wymagania sta- 
wiane komputerowi. Choö z 
drugiej strony widac, ze nie 
poszto to na marne. Kompu- 
ter jest wykorzystywany do 
ostatniego Hz. Przed instala- 
cja. gry wskazane jest zrobie- 
nie porzadköw na dysku, de- 
fragmentaeja i, jesli ktos je- 



* 




jedynie rozdzielczosctekstur, 
zasi?g widzialnosci i palet$ 
koloröw do 16 bitöw. Przy ta- 
kich ustawieniach gra wygla.- 
da i tak o niebo lepiej niz 
wszystko, co widziatem do tej 
pory. 

W trybach gry 

Muzyka jest swietna, przez 
caty czas mamy tylko jeden 
kawatek, ale doskonaty - 
mögtbym go stuchac bez kon- 
ca. Menü proste i funkcjonal- 
ne. „Instant Combat" przywo- 
fuje okienko dialogowe, w 
ktörym wybierasz sobie prze- 
eiwnika i maszynQ, ktora. b§- 
dziesz pilotowat. Do wyboru 
Su-27 i Su-33. Start... i juz 
gdzies nad Krymem toczysz 
walk?. „Trening" to kilka na- 
granych filmöw instruktazo- 
wych. Jesli ktos nie ma do- 
swiadezeh z poprzednich 




wersji, powinien 
je obejrzec i wy- 
stuchaö, co in- 
struktor ma do 
powiedzenia. 
„Missions" pozwa- 
ia na szybkie odezyta- 
nie i rozegranie wczesniej 
przygotowanej misji. 

Kampania nie jest genero- 
wana dynamieznie. Mnie to 
nie przeszkadza, ale znajda. 
si§ taey, ktörzy b^da. kr^cic 
nosem. Wykonujesz kilka 
przygotowanych wczesniej 
misji utozonych w cos w ro- 



szej klasy symulator sa- 
molotu, czy tez pola wal- 
ki? Na szczescie, na sa- 
moloty nie natozono ta- 
kich ograniczeii. Mozna 
konstruowac naprawd? 
wielkie i niezwykle zto- 
zone misje. Dodano definio- 
wanie stron konfliktu. Teraz 
Amerykanie moga. walczyc 
skrzydto w skrzydto z bratnim 
ludern Ukrainy w celu pogne- 
bieniaTurcji. 

Graficxna rewelacja 

W grafice program wyznacza 
nowe standardy i wyprzedza 
konkurencj§ o kilka dtugosci. 
Göry sa. bardzo plastyczne. 
Fotorealistyczne tekstury po- 
krywaja.ee ziemie nie maja. 
tendeneji do pikselozy. Pod- 
czas lotu na matych wysokos- 




Najlepsze chmury, jakie widxialem. Wyglqdajq 
prawie idealnie. 




dzaju drzewka. Nast^pna mi- 
sja przydzielana jest w zalez- 
nosci od Twoich poczynari w 
poprzedniej. Razem z progra- 
mem dostajesz tylko jedna. 
kampania, ale nie to - jest tez 
narz^dzie do tworzenia wta- 
snych. Juz niedtugo b^dzie 
ich tyle, ze nie wystarczy cza- 
su na rozegranie wszystkich. 
Edytor - to poprawiona wer- 
sja znana z Su-27 v.1 .5. 

Oczekiwatem troche. wiek- 
szych zmian. Miatem nadzie- 
j§, ze jednostki naziemne i 
statki beda. sie mogty poru- 
szac. Niestety, stoja. w miej- 
scu i jedyna czynnosc, jaka sa. 
w stanie wykonac, to 
strzelanie do sa- 
molotöw. Z 
jednej strony, 
zubaza to 

obraz wojny, z 
drugiej - odeiaza 
procesor. Musisz dokonac 
wyboru. Czy wolisz najwyz- 



ciach naprawde^ odezuwa si$ 
predkosc. Do tego dochodzi 
ogromna liczba nie zwiaza- 
nych bezposrednio z gra. 
szczegbtöw. Jest wszystkol 

Widac linie kolejowe, bie- 
gna.ee nasypami, rzeki, drogi, 
domy, maszty radiowe, dymia.- 
ce kominy fabryczne, linie wy- 
sokiego napi^cia... Z liniami 
wysokiego napi^cia wiaze si? 
dodatkowy smaezek. Gdy sa- 
molot uderzy w przewody, do- 
znaje powaznych uszkodzen, 
np. traci jeden silnik lub ma 
oberwany stateeznik, ale cza- 
sem po takim spotkaniu uda- 
je mu si$ dowlec do lotniska. 
Nad brzegiem morza stoja. ho- 
tele, a na pobliskiej plazy - 
bungalowy i parasole. W ko- 
szarach niedaleko lotniska 
mozna zauwazyc boisko pit- 
karskie. Nigdy nie widziatem 
tak szczegötowej scenerii. 
Wszystkie FU albo FS moga. 
sie. schowaö. Do tego porza.- 
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dnie zrobio- 

ne chmury - 

trzeba je ko- 

nieoznie zoba- 

czyc. Minimaine 

btedy mozna zna- 

lezc dopiero po 

dokfadnych 

ogledzinach. 

Opröcz tego 

s^ bardzo ma- 

lownicze za- 

mglenia w doli- 

nach i innych 

obnizeniach te- 

renu. Podczas lotu na duzej 

wysokosci samoloty zostawia- 

ja,dtugo utrzymujace sie smu- 

gi kondensacyjne. 

Przyjemnosc latania 

W powietrzu jest o wiele przy- 
jemniej niz w wersji 1.5. 
Sztuczna Inteligencja wre- 
szcie stawia powazne wyzwa- 
nia. Styl latania zalezy od ma- 
szyny, jej masy oraz wyso- 
kosci, na ktörej toczy sie wal- 



ka. Inaczej zachowuje sie 

F-16, inaczej F-15, ajeszcze 

inaczej A-10. Zasadajest jed- 

na. Nie wolno 

lekcewazyc 

zadnego 

przeciwnika. 

Trzeba przyzwy- 

czaic sie, ze gtöwna. 
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zaleta^ Su jest predkosc. Dla- 
tego walka kotowa najcze- 
sciej kohczysiQ szybkgsmier- 
cia.. Aby zniszczy6 F-15 pod- 
czas pojedynku na dzialka, 
trzeba sie dobrze napocic i 
wycisnac wszystko z samolo- 
tu. Jeden nierozwazny zakret 
ze zbyt duzym przeciazeniem 
w zfym momencie - to utarta 
predkosci i przewagi. Po 
chwili dostajesz serie po ka- 
dtubie. Mity damski gtos 





miast z przeciwnikiem 
walczysz z wtasnym sa- 
molotem. 

Dzwiek na wysokim 
poziomie, choc we wne- 
trzu kabiny jest troche 
za cicho. Denerwuje 
skrzydtowy, nosowym gtosem 
möwia,cy: ROGER, zamiast 
PONIAt. 

Flanker 2.0 to najwyzszej 
klasy symulator samolotu bo- 
jowego. Wyciska z komputera 
wszystko, co tylko mozna, da- 
jac w zamian doskonata. Sl, 
model lotu i grafike. Jesli nie 
przeraza Cie dtuga droga do 
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doskonatego opanowania ma- 
szyny - to idealny symulator 
dla Ciebie. Satysfakcja gwa- 
rantowana. Zamierzam zdo- 
byc zwolnienie lekarskie, dzie- 
ki ktbremu nie wyrzuca^ mnie z 
uczelni za opuszczanie cwi- 
czen. Towariszczi, za rodinul 

TopGun 
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TLC/Mindscape/SSI 
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WyinaHnma BpKQtOWti Ponlium 200. 
32 MB RAM. CD-ROM ■.»• -ik,. 
lor 30, Windows 86/98 
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(o zgrozo, po angielsku!) in- 
formuje Cie o wielu awariach. 
Widok zewnefrzny ujawni po- 
zar silnika, wycieki paliwa i, 
byc moze, utrate kilku istot- 
nych czesci. 

Uwaga, w sytuacjach jeden 
na jednego przeciwnik tez 
strzela. Nie musze chyba ni- 
komu Wumaczyc, co z samolo- 
tem moze zrobic dziatko A-10 
30 mm. W walkach na dy- 
stans rowniez nie ma zartöw. 
Bez odpowiedniej taktyki ani 
rusz. Model lotu uwzglednia 
chyba wszystko. Czasem za- 
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- 10 staqowisk komputerowych (Kß^f400 MHZ, 

3DFX, Riva Tm~2+XsSLDO**T 
- 17" kolorowe monitory, drukarki, skarferltp 

- lacze z Internetem o przepustowosm YWä \ 

- fachowa pörtioc w kazdej sytuacji I ( y J 

- parking [;(Uy \ _^y 

Zapraszamy 7 dlli wtygodniu 12-21 
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Tak, tu Pizza Pronto. Pana 
zamöwienie zostato przyjete, 
ale musi pan troche pocze- 
kac. Dostawca zawozi wta- 
Snie bomb? na drugi koniec 
miasta. 

Przepis na Pizza Syndicate 
jest prosty. Na dobrze wyro- 
bione ciasto nakladamy gru- 
ba. warstwe. ekonomii dopra- 
wionej pewna. liczba, staty- 
styk. Dodajemy troche. umie- 
jgtnie posiekanych, przydaja.- 
cych smaku kulinariöw i posy- 
pujemy szczypta. humoru, cza- 
sem troche przyciezkiego. Na 
wierzchu umieszczamy kilka 
zadan gangsterskich - grubo 
mielonych, aby wszyscy, 
ktörzy nie gustuja. w tego typu 
dodatkach, mogli odsunaö je 
widelcem na skraj talerza. 

Po wyjQciu z pieca otrzymu- 
jemy wyborna. potrawe, ktöra 
nie ma prawa mie6 zakalca. 
Cel gry zalezy bowiem od 
uzytkownika: najlepsze wyniki 
po roku, osia.gni§cie maja.tku 
5 min dolaröw lub... brak ja- 
sno okreslonego celu. Konfi- 
guracja programu nie ograni- 
cza sie zreszta, do definiowa- 
niacelöw. Mozna takze zapro- 
jektowaö posta6, ktöra be- 
dzie zyc wtasnym zyciem, wy- 
brac 6 (tylko 6?!) miast, gdzie 
potoczy sie akcja, okreslic ka- 
pitaty poczatkowe przedsig- 
biorcöw. 



Do gracza nalezytez wybör 
lokalizacji restauracji, ume- 
blowanie, dobör personelu, 
zawieranie umöw na dostar- 
czanie sktadniköw, zapewnia- 
nie lokalom ochrony i dobör 
dari do menu. Ta czynnosc 
jest jedna. z gtöwnych atrakcji 
gry. Program proponuje kilka 
przepisöw tradycyjnych i kilka 
oryginalnych, jednak najwaz- 
niejsza jest wtasna inwencja 
twörcza. Z kilkudziesieciu 
sktadniköw nalezy wyczaro- 
waö pizze, w ktörych zasma- 
kuja. rözne grupy spoteczne, a 
takze - przy prowadzeniu 
miedzynarodowej sieci re- 
stauracji - zadbac o gusty 
kazdej nacji (znacznie sie. röz- 
nia). Obserwujac mieszkah- 
cöw poszczegölnych miast, 
mozna poznac ich preferen- 
cje. 

Pizze sa. tym dla Pizza Syn- 
dicate, czym plany miast dla 
SimCity, a mapy - dla Qua- 
ke'a. Juz teraz w Internecie 
mozna znalezc sprawdzone 



przepisy z podana. zawartos- 
cia. sktadniköw i filmem instru- 
ujacym, jak rozmiescic je w 
ciescie. Po osia.gni§ciu pew- 



czesc gangsterska 
bytaby wartosciowym 
uzupetnieniem. Tym 
bardziej ze zwolenni- 
cy Ciemnej Strony 
Mocy moga powie- 
rzyc zarzadzanie restauracja- 
mi komputerowi i skupic si? 
na dziatalnosci przestepczej: 
opröznianiu magazynöw kon- 
kurencji, napadach nabanki, 
uwalnianiu wspölniköw z are- 
sztu, porachunkach z innymi 
gangami i praniu brudnych 
pieni^dzy (do tego w grze slu- 
zy pralka). 

Pizza Syndicate to swietna 
zabawa o zröznicowanym 




W walce e slrefy gast ronomicznych wptywöw p« 
maga reklama. 




nej bieglosci mozna wyzwac 
konkurentöw na pojedynki 
uWadania tradycyjnej pizzy 
lub zaproponowac 
sprawdzian, ktöra z 
oryginalnie utozo- 
nych pizz zyska 
wigksza. popular- 
nosc wsröd klien- 
töw. 

O ile czesc ga- 

stronomiczna pre- 

zentujesiewspania- 

le, o tyle operacje 

gangsterskie zreali- 

zowano troch§ go- 

rzej. Wymuszanie 

haraczy i walka z konkurencja. 

nieuczciwymi metodami saje- 

szcze proste, a nawet przy- 

jemne. ale typowe misje prze- 

stepcze maja. niewygodny in- 

terfejs obslugi. Podczas misji 

kurierskich nie mozna na 

minimapie wskazac kierowcy, 

dokad ma jechac. Wybör 

czionköw gangu do wtamah i 

napadöw odbywa sie. na dol- 

nej listwie ekranu (od tego 

zdazyty mnie juz odzwyczaic 

dziesiatki gier RTS z ostat- 

nich kilku lat). Gdyby nie to, 

» 
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Soliware 2000 



CD Projekt 



Wymagania sprzqtowe: Pentium 166, 
32 MB RAM. CD-ROM 4", Windows 
95'98/NT 
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stopniu trudnosci (praktycz- 
nie dwie gry w jednej), sprze- 
dawana w polskiej wersji. 
Mimo pewnych niedocia.- 
gni§c w obstudze programu, 
polecam! 

Sir Haszak 
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cinköw gry polega na 
tym, ze jednostki nie 
wykorzystuja, automa- 
tycznie swych mozliwo- 
sci - musimy je wybrac 
i jest to röwnoznaczne 
z wykonaniem posunie- 
cia. 

Troche wieksze zna- 
czenie ma uksztaftowa- 
nie terenu. Do „zasiegu 
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Firma SSI z wytrwatoscia. 
godna. lepszej sprawy konty- 
nuuje serie Generalöw. Tym 
razem przeprowadzita kolej- 
n^ (po PG II) rewolucje gra- 
ficzna. 

Autorzy skoncentrowali sie 
na II wojnie swiatowej - dzia- 
lania w Europie Zachodniej i 
Afryce Pötnocnej oraz inwa- 
zja na Stany Zjednoczone. 
Brak jednak ataku na Polske 
i walk na froncie wschodnim. 
Mozemy grac po stronie Sta- 
nöw Zjednoczonych, Wielkiej 
Brylanii, Niemiec lub Francji. 
W zestawie znalazto sie 20 
pojedynczych scenariuszy 
oraz 8 kampanii - 4 miniatu- 
rowe (3-7 scenariuszy) i 4 z 
prawdziwego zdarzenia (ma- 
ksymalnie 16-19) - 
w pieciu Walczymy 
po stronie aliantöw. 
Niestety, brak edyto- 
ra scenariuszy. 

Ogölne zasady 
nie zmienity si$. 
Dzialania zakonczo- 
ne sukcesem (zdo- 
bycie punktöw klu- 
czowych) nagradza- 
ne s^ mozlfwosci^ 
zakupu nowych jed- 
nostek. Ogrorhne znaczenie 
ma poziom doswiadczenia 
oddzialöw üqzestniczacych 
w walce... Nowoscisi jest 
wzrost znaczenia dowöd- 
cöw. Zmiany sa. jednak tylko 
kosmetyczne. Nie ma pröby 
wprowadzenia jakichs no- 
wych elementöw do serii czy 
gatunku, jest tylko pröba uza- 
sadnienia potrzeby wydania 
kctejnej gry... 

Dowödcy wplywaja. na 

:^osc przemieszczania 

=dnostek oraz ich mozli- 

«osci bojowe. Oficerowie w 

•aJkach nabieraja_ doswiad- 

czema. Moga.awansowac, gi- 

•jb zagmac w akcji, gdy 



Zreszt^ z graf ika. 3D jest sporo 
problemow, o czym przekona- 
j£l sie wtasciciele kart RIVA 
128/ZX (z wymagana. pamie- 
cia. 8 MB). Testowatem PG3D 
na kilku komputerach ze ste- 
rownikami firmowymi i nVidii - % 
na zadnym nie chciala pc- 
prawnie dziatac. 

SSI nie zapowiadafa popra- 
wy jakosci Sztucznej Inteli- 
gencji. Komputer postepuje 
w podobny sposöb jak w 
PG II i popetnia podobne bte- 
dy. Braki Sl troche. (ale nie do 
koiica) rekompensuje gra 
wieloosobowa. W PG3D 
moznagrac w sieci lub w In- 
ternecie (do 4 osöb). Nie ma 
opcji gry przez e-mail. 

Seria Generatöw zaczyna 
mnie nudzic - w kohcu, ile moz- 
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Oblicze gry nnianüo si« coHrewicIe - PG3D fest 
w pelni trojwymiarowa i wykorzystuje karty 
3D/3Dfx. 

wzroku" z PG II dodano prze- 
wage, jednostek znajdujacych 
sie wyzej. 

Wyrazne zmiany obserwuje 
si§ tylko w grafice. Mozemy 
oglada6 jezdzace zygzakami 
samochody i czotgi albo wido- 




na rozegrac bardzo podob- 
nych do siebie scenariuszy? 
Chyba wszyscy gracze byiiby 
wdzieczni f irmie SSI, gdyby w 
kolejnej produkcji stworzyta 
cos bardziej oryginalnego. 
PG3D to gra wytacznie dla 
tych, ktbrzy nie widzieli zad- 
nej czesci z serii Generatöw... 

Jacek llczuk 




ich jednostki zosta- 
na_zniszczone. 

Podczas trwania 
tury mozemy wydac 
oddzialowi kilka roz- 
kazöw, np. 2 razy 
przemarsz, a potem 
atak. Ma to swoje 
zalety (szybeiej dostrzegamy 
wroga) i wady (na poczatku 
ruchu nie wiemy, jak daleko 
jednostka jest w stanie do- 
trzec). Opröcz zwyktych roz- 
kazöw (np. okopanie si§, uzu- 
petnianie zapasow paliwa i 
amunicji) pojawiaj^ si§ spe- 
cjalne opcje, np. lot w chmu- 
rach czy kamuflaz. Röznica w 
stosunku do poprzednich od- 
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TLC/Mindscape/SSI 



wiskowe akcje bombowcöw 
nurkujacych. Niestety, miasta 
nadal przypominaj^ makiety. 
Graficzne fajerwerki nie zmie- 
niajq charakteru gry (to nadal 
stary, dobry - ktöry to 
juz z kolei? - Pan- 
zer General) i 
szybko staj^ 
si? nud- 
n e . 

t, 



Play It 



WymiJftama spr/etowo: Windows 95/ 
98, Pentium II 233, 6'l MB RAM, 
CD-ROM 8«. kartn.3D,'3Df« (8 MBI 
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Krölowie nadeszli. Jest ich 
trzynastu, a nie trzech. a za- 
miast zlota, mirry i kadzidta 
przynosza.tajemnicze artefak- 
ty. Poza tym przybywaja. w zu- 
petnie innych zamiarach niz 
biblijni krölowie - b§da. palic, 
mordowac i grabic. 

Druga czesc AoE hotduje 
zasadzie: dobrego nie ze- 
psuc, usterki poprawic. Gra 
ma te sama. koncepcj§ - walki 
w czasie rzeczywistym wzbo- 
gacone o watek ekonomiczny 
i postep techniczny - przenie- 
siona. w sredniowiecze, z udo- 
skonalona. grafika, i wieloma 
drobnymi poprawkami. 

Rozpoczne od omöwienia 
strony wizualnej. Juz pierw- 
sza czesc prezentowata sie 
imponuja.co. W drugiej moz- 
na znalezc polezne zamki. 
strzeliste minarety, warowne 
grody otoczone murem. do 
ktörych dostepu strzega. bra- 
my (automatycznie otwierane 
dla oddziatöw wlasnych i sprzy- 
mierzonych). Wiele mniejszych 
obiektöw. np. domy, wystepuje 
w kilku wersjach, dzieki czemu 
nie wygladaja. jak odbite ze 
sztancy. Trudno ocenic, czy 
wyglada lo lepiej niz w orygi- 
nale. Z pewnoscia inaczej - 
ze wzgledu na specyfike okre- 
su. W AoE II mozna tez wie- 
cej zobaczyc - gra dopuszcza 
rozdzielczosc ekranu 1280* 
x1024punkty. 

Sfera poprawek obejmuje 
giöwnie interfejs. Najlatwiej 
zapoznac sie z nimi. urucha- 
miajac pierwsza. treningowa 
kampanie. vv ktörej William 
Wallace powinien pokonac 
Angliköw. Uwadze wytrawne- 
go znawcy AoE nie moze 
umkna.c: podswietlanie posta- 
ci zastonietych przeszkodami 
terenowymi. mozliwosc two- 
rzenia punktöw zbiorczych, 
dzieki czemu powolanie armii 
nie wymaga odwiedzania 
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wszystkich budowh militar 
nych. ustawianie iormacji (do- 
skonale utrzymywanych pod- 




czas przemarszöwj.znajdowa- 
nie bezrobotnych osadniköw. 
wprowadzenie podgladu od- 
dziatöw wojskowych na mim- 
mapie. mozliwosc ogfaszania 
alarmu. po ktörym wiesniacy 
biegna do centrum miasta. za- 
mykaja sie. w nim i ostrzeliwuja 
najezdzcov/. Ozdobnikiem na 





rzecz popra ,-.■ - c s c p c :_■ -.znej 
jest wpfowadzewe kobiet- 
-osadniczek. ktöre .■■■_, --.nuja. 
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nie na kfölöw. Ulrata 
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porazke (sam mo- 
narchajest. niesiery. 
bezbronnj -'i~r.i- 
nie (ten typ g-_. .-._. 
dostepny w czesci 
-. erwszej) wyg adg 
ja e ekawie Opröcz 
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szcze czteq gtöwne 
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Polskie okref y ataku ja przystaii wta dcy Cesarstwa 
Rzymskiego Narodu Niemieckiego. 



zreszta. wykazuje spore nie- 
zdecydowanie, nie potrafi 
wtasciwie skomponowac od- 
dziatu uderzeniowego. Gra- 
czowi tatwiej dowodzic w 
sposöb wtasciwy. Chocby 
dlatego, ze wprowadzono 
ustawianie stopnia agresji 
oddzialöw: od atakowania 
wszystkiego, co sie rusza, po 
catkowite lekcewazenie ata- 
köw wroga. Dzieki temu prze- 
chodzace obok wrogiej wsi 
wojska nie rozpierzchaja sie 
po opiotkach, aby palic za- 
grody, dajac czas przeciwni- 
kowi na reorganizacje i kontr- 



na wyzszych poziomach trud- 
nosci atakuje (na nizszych 
gromadzi mniejsze sily i za- 
chowuje sie biernie, co aku- 
rat mu sie chwali). 

Druga odstona Age of Empi- 
res nie zaskoczyta mnie tak, jak 
pierwsza. Wyglad gry, tak wy- 
rözniajacy ja. 2 lata temu, juz 
spowszedniaf. Nowo wprowa- 
dzone oddzialy (m.in. rycerze, 
armaty, ogromne trabutia, ona- 
gry, katafrakci, kusznicy) nawia.- 
zuja do realiöw sredniowiecz- 
nych, choc gra nie jest symula- 
torem sredniowiecznej wojny 
(brak np...fos, hulajpöl) czy go- 
spodarki. Jest dosko- 
nata. rozrywka w kli- 
macie sredniowie- 
cza, z prostymi regu- 
temi i tatwym stero- 
waniem. Graczom, 
ktörzy chcieliby do- 
wiedziec sie czegos 
wiecej o tym okresie, 
polecam lekture en- 
cyklopedii, ktöra jest 
czescia programu. 
Zawiera historie 
wszystkich 13 cywili- 
zacji wystepuja,cych w grze, 
omöwienie ich kultury, zwycza- 




uderzenie. Latwiej tez utrzy- 
mac w karbach swoja armie 
dzieki zamykaniu na State 
bram zamku. Przerywa to jed- 
nak kontakty handlowe. 

Z drugiej strony - kompu- 
ter potrafi wykorzystac zalety 
swojej cywilizacji (kazda ma 
nieco inne cechy i jeden uni- 
kalny typ oddziatu wojskowe- 
go). Jako wtadca Bizancjum 
bedzie szkolit wiecej pikinie- 
röw i wtöczniköw, gdyz satan- 
si od innych oddziatöw, oraz 
kaptanöw. potrafiabowiem le- 
czyc trzykrotnie szybciej niz 
mnisi innych nacji. 

Braki w zdolnosciach do- 
wödczych komputer nadrabia 
sprawnoscia zarza.dzania w 
ekonomii. Szybka ekspansja 
gospodarcza pozwala mu 
zgromadzic duza. armie, ktöra. 



jow, techniki wojennej tamtych 
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Opcji serwiso- 
wych jest niewiele. 
Zostaty tylko naj- 
wazniejsze - do- 
brze opisane, nikt 



Samochody w wyscigu 
mozna tak zniszczyc, ze gdyby 
nie resztki barwzespohi na ka- 
roserii, bytoby trudno rozpo- 
znac marke. Pojazdy gubia. 



^knm^mxüäh 




Nareszcie ktos wpadf na 
pomysl, aby wydac na naszym 
rynku gre rajdowa. w wersji po 
polsku. T*umaczenie produk- 
töw z innych gatunköw jest na 
porzadku dziennym, ale wysci- 
gi byty dotad pomijane. Musze 
przyznac, ze pomyst bardzo mi 
si§ spodobat i z niecierpli- 
woscia. czekatem na rezultaty. 
No i doczekafem si$. Gra 
Rally Championship zostata 
spolszczona przy udziale 
trzech znanych osöb: Maciej 
Wistawski i Martyna Wojcie- 
chowska wystapili w rolach pi- 
lotöw, Roch Siemionowski 
uzyczyl gfosu narratorowi. 

Gtosy brzmia. bardzo wyraz- 
nie i czysto, nie ma ktopotöwze 
zrozumieniem pilota (nawet 
wtedy, gdy silnik samochodu 
wyje na najwyzszych obrotach). 
W grach z anglojezycznym pi- 



a jeszcze mniej go widziato. 
Przed kazdym wyscigiem trze- 
ba obowiazkowo zapoznac si$ 



nie powinien wi§c miec ktopo- 
töwze skonfigurowaniem usta- 
wien samochodu na dany OS. 



spoilery, boczne lusterka, po- 
krywQ silnika, zderzaki i wiele 
innych elementöw. Wiek- 
szosc z nich spada gdzies na 
pobocze - jesli ktos ma ochc- 
t§, moze wröcic i zobaczyö, 





Rzeczywistosc (pe iewej) wyglqda gorzej niz gra 
(po prawej). 



lotem w ferworze walki czysto 
trudno skupic uwag§ na ttuma- 
czeniu z obcego j^zyka. Graja.- 
cy nie przejmuje sie tym, co do 
niego möwi^, i uczy sie trasy na 
pami§6, aby osia^nac dobry 
rezultat. W RC jest inaczej. 
Cata. uwage^ mozna skupic na 
prowadzeniu pojazdu, a polski 
komentarz sam wchodzi do 
gtowy. Cate menu jest röwniez 
przettumaczone, nieznalazlem 
zadnych niescistosci ani bt§- 
döw w opisach pojazdow i tras. 
W grze szokuje duza liczba 
samochodöw. Mozna si§ sci- 
gac praktycznie kazdym aktu- 
alnie jezdzacym w rajdach 
WRC autem. Sa. tu nawet tak 
egzotyczne pojazdy, jak Pro- 
ton, o ktörym niewielu styszato, 
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Takiego widokw wzywajjq podczas jazdy prawdzi- 
wi profesjonalisci. 

To dose wazne, poniewaz po 
kazdej zmianie pojazd inaczej 
zachowuje si§ na trasie. Rea- 
lizm jest na takim poziomie, ze 
powinien zadowolic nawet bar- 
dzo wymagajacych graezy. Za- 
stanawiajaca jest jedynie sku- 
teeznose hamulcöw. P§dza.cy 
z predkoscia. 160 km/h samc- 
chöd zatrzymuje si§ po okoto 
25-30 metrach, niezaleznie od 
nawierzchni, najakiej hamuje. 



z warunkami atmosferycznymi, 
w jakich przyjdzie si§ scigac, 
oraz z samym torem. Nast^p- 
nie nalezy dostroie samochod 
do indywidualnych wymagah 
i... na Start. 



gdzie leza.. Szyby po dachowa- 
niu pokrywaja.si§ „pajeezyna.", 
a maska, zanim odpadnie, 
moze skuteeznie zaslaniactra- 
sq. Przy gwattowniejszych ma- 
newrach spod k6tsypia.si§ ka- 
mienie, a gdy samochod trafi 
przypadkiem w male drzewko, 
tamie je i jedzie dalej. 

Uszkodzenia zewnetane to 
niewielka i najmniej grozna 
czescawarii. Najgrozniejszesaj 
oczywiscie, uszkodzenia ukla- 
du nap^dowego i kierownieze- 
go. Najczesciej najpierw uszkc- 
dzona zostaje chtodnica, a jej 
wadliwapracaprzynosi niezbyt 
przyjemne skutki dla silnika. 




Zdarza si§ tez, ze 
wspölpracy odmöwi 
skrzynia biegöw - nie 
musze chyba ttuma- 
czyc, jak jezdzi si$ np. 
tyiko na czwartym i 
pia.tym biegu. W od- 
cinkach specjalnych, 
rozgrywanych noca., 
trzeba bardzo uwa- 




zac, aby nie zniszczyc swiatet. 
Pierwsze objawy awarii uktadu 
elektrycznego - to lekkie przy- 
gasanie reflektoröw. Jesli uszkc- 
dzenia sie powiekszaj trudno 
kontynuowac wyscig - jazda po 
omacku rzadko si§ udaje. 

Niektöre przyzwyczajenia 
z innych gier rajdowych 
moga. czasem przeszkadzac 
w prowadzeniu samochodu w 
RC. Najczesciej przeze mnie 
popetniany btad - to spora- 
dyczne uzywanie hamulca. 
Samochody w innych grach, 
gdywchodzisi? wzakr^t i lek- 
ko odpuszcza gaz, same wpa- 
daja. w poslizg kontrolowany. 
Tu poslizgi trzeba wymuszac 
hamowaniem, co na poczatku 
moze sprawiac klopoty mato 
wprawnym graczom. 

Rally Championship oferu- 
je kilka tryböw gry dla jedne- 
go gracza, poczawszy od po- 
jedynczych \«yscigöw, przez 
mistrzostwawdwöch klasach 
WRC i pröby czasowe, a 
skoiiczywszy na trybie Arca- 
de. Widac w nim przeciwni- 
k6w, ale z prawdziwymi rajda- 
mi nie ma wiele wspölnego. 
Oczywiscie, jest rowniez tryb 
multiplayer - na jednym kom- 
puterze oraz na kilku potaczo- 
nych w sie6. 

Mistrzostwa to najciekaw- 
szy i jednoczesnie najtrud- 
niejszy tryb. Kazda Sekunda 
straty powoduje spadek w ta- 
beli, a nieukohczenie OS-a 
uniemozliwia kontynuacje 
startöw. Podczas jazdy w mi- 
strzostwach trzeba pamietac 
o jak najmniejszej liczbie sthj- 
czek. Kazde uszkodzenie to 



dodatkowe minuty wserwisie. 
Mechanicy moga. nie zdazyc z 
naprawa. i zmiana. ustawieii 
przed nastepnym odcinkiem, 
a wtedy samochöd jest dys- 
kwalifikowany przez kontrole 
techniczn^. Lepiej im nie do- 
starczac za duzo pracy. 

Najlepszy „punkt widzenia" 
- to kamera zamontowana 
nad przednia_szyba. samocho- 
du. Przy takim widoku dobrze 
steruje sie pojazdem, a jedno- 
czesnie odpowiednio odbie- 
rawrazeniepredkosci. Jestje- 
szcze kilka innych kamer, 
mozna np. obserwowac dro- 
ge z kabiny. 

Rally Championship to do- 
skonala propozycja i dla stab- 
szych graczy, i dla profesjonali- 
stöw, ktörzy juz kilka tego typu 
gier ukohczyli. To bardzo dobry 
prezent pod choink$, a dodat- 
kowego smaczku dodaja. gto- 
sy znanych i lubianych posta- 
ci, dyktujacych trase w ojczy- 
stym jezyku. 

Zulu 
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To sie nazywaszybkosc, Nie- 
dawnotestowatem wersje beta 
(Gambler 11/99), ajuz wmoje 
rece trafia pefna wersja. Przy- 
znam, ze jestem troche rozcza- 
rowany, ale tylko troche. Maio 
samochodow i tras - to naj- 
wazniejsze wady. Niby toröw 
jest dwanascie - kazdy z czte- 
rech typöw ma trzy odmiany, 
ale wiekszosc „lekko wtörna". 
Przejechanie jednej trasy da- 
nego rodzaju wystarczy, abys 
miaf pojecie o tym, co moze 
Cie spotkac na nastepnej. 

Samochodow jest napraw- 
de niewiele - tylko siedem. Za 
to sa. to same rarytasy wsröd 
pojazdöw rajdowych. Chocby 
taka Lancia Delta HF integrale 
- samochöd wygrat tyle raj- 
döw, ze nie sposöb spamie- 
taö, do tej pory uwazany jest za 
jeden z lepszych w swojej kla- 
sie, pomimo przestarzatej kon- 
strukcji. Kazdy pojazd mozna 
obejrzeö podczas krötkiego 
pokazu wykorzystujacego en- 
gine gry. Narrator omawia 
jego osiaai i najwazniejsze 
sukcesy. Krötki opis parame- 
tröw samochodu dostepny 
jest zawsze w opcji wyboru 
pojazdu przed wyscigiem. 

Gra jest z zatozenia czysto 

zrecznosciowa, ale z kilkoma 

uproszczeniami nie möge 

sie pogodzic. Na 

najwyzszym 



poziomie trudnosci wyprze- 
dzenie takiego samego poja- 
zdu, jakim jedziesz, nie na- 
strecza zadnych trudnosci. 
Po prostu trzymasz gaz do 
dechy i juz po chwili przeciw- 
nik wacha spaliny. Zeby chc- 
ciaz przyspieszyt albo troche 
zajechaf droge, ale gdzie tarn! 
Jedzie utartym szlakiem, ze 
stata_ predkoscia, - daleka. od 
maksymalnej, a Ty tracisz cata. 
przyjemnosc z wyprzedzania 
go. Co to za sukces, ktöry 
przychodzi bez zadnego wy- 
sitku? 



stu dla wfasnej 
satysfakcji. Powtör- 
ki mozesz potem ko- 
lekcjonowac i od- 
twarzac dla zabicia 
czasu. Niestety, nie 
da sie sterowac ka- 
merami, dynamika 



w5b 



IsfWW 





f^ t 



a i'y.?n-.- 



Jeden z najpenularniejszych 
samochodow rajdowych w po- 
slizgu kontrolowanym... przez 
Opatrznosc - Lancia Delta HF 
integrale. 

Röznice w prowadzeniu sa- 
mochodow sa. niewielkie. Na- 
wet po przesiadce z lekkiego 
Peugeota na Subaru opano- 
wanie techniki jazdy trwa naj- 
wyzej kilka godzin. 

Kazdy wyscig mozesz na- 
grac na dysk, aby zoriento- 
wac sie, jakie btedy 
popelndes lub 
po pro- 



filmuzalezy tylko od 
komputera. Jesli 
masz szczescie, stc- 
suje kamery usta- 
wione z boku toröw. 
Jesli nie - film ni- 
czym nie rözni sie 
od wyscigu (poza 
napisem Replay u 
gory ekranu). 

Najciekawszy z 
dostepnych wysci- 
göw - to „wyscig 
dziesiecioletni". Startujesz w 
serii rajdöw o rosnacym pozio- 
mie trudnosci, ale jesli noga 
Ci sie powinie i nie zmiescisz 
sie w limicie czasu, zaczynasz 
sezon od poczatku. Oczywi- 
scie, dostepny jest tez time 
trial i zwykfy arcade z mozli- 
woscia, treningu 
przed mistrzo- 
stwami 



na dowolnej trasie, 
kazdym samocho- 
dem. 

Maksymalna, roz- 
dzielczosc obrazu 
uzyskuje sie tylko na 
kartach AGP, z wy- 
korzystaniem pamie- 
ci komputera na trzy- 
manie tekstur. Dyskwalifikuje 
to 3Dfx, bo gra w niskiej roz- 
dzielczosci nie wyglada zbyt 
przyjemnie. Wyglad samocho- 
dow nie budzi zadnych za- 
strzezeii, choc niekiedy udato 
mi sie zaobserwowad odbija- 
ja.ce sie w szybach drzewa, 
podczas gdy na poboczu nie 
byto widac zadnego. 

Pomimo kilku mankamentöw 
Sega Rally 2 to niezfa gra dla 
amatoröw szybkiej jazdy. Pury- 
stom i mitosnikom gier rajdo- 
wych odradzam, bo albo im sie 
nie spodoba, albo szybko sie 
znudzi. 

Zulu 




RECENZJE 



Choc to wydanie milenijne, 
nie rewolucjonizuje rynku. Taki 
poczatek tekstu nie brzmi za- 
ch^caja_co. Cöz jednak pora- 
dzic, ze EA Sports w dziedzi- 
nie gier piikarskich 
godnego konku- 
renta? Moze pc- 




przestac na spokojnym kontro- 
lowaniu sytuacji, wydaj^c gry, z 
ktörych kazda kolejna jesttylko 
trochQ lepsza od poprzedniej. 
Najwazniejsza. zrniana jest 
nowy sposöb wykonywania sta- 
lych fragmentöw. Poza tym, ze 
ustalamy tor lotu pttki, mozemy 
ja. postac do jednego z trzech 
(oznaczonych ikonkami) na- 
szych pitkarzy - wybor i ustawie- 
nie umozliwiaja. dodatkowe try- 
by IGM (In-Game Manage- 
ment). W ten sposöb elementy 
te staja sie znacznie ciekawsze, 
zwtaszczawtrybie multiplayer- 
przeciwnik do koiica nie wie, 
kto otrzyma pHk$. Najbardziej 
mnie ucieszyto poprawienie roz- 
grywania rzutöw roz- 
nych. Teraz mozliwe 
jest strzelenie bramki 
tak jak w rzeczywis- 
tosci. Jesli napastnik 
dobrze grajacy gtowa. 
dostanie celne poda- 
nie, w 80% przypad- 
köwstrzeligola. 



Dzieki zasto- 
sowaniu kilku 
prostych sztu- 
czek firma EA ozywita wyda- 
rzenia na boisku. Po pierwsze, 
pitkarze czesto „ktada sie/ w 
polu karnym w celu wymusze- 
nia „jedenastki". Robia. to tak 
efektownie, ze poczatkowo 
podnosito mi si? cisnienie i 
wykrzykiwatem obelgi pod ad- 
resem nie reagujacego na to 
sedziego. Röwnie widowisko- 
wa jest walka o pitkQ. Napast- 




W powietrzu trwa walka o pit- 
ke, zawodnicy zderzajq sie 
i przepychajq. 



nik atakowany przez 
obroiic? stara si? 
odepchna.c go r^ka., 
a futbolöwke^ ostania 
ciatem. Inaczej za- 
chowuje si§, gdy 
biegnie sam, a ina- 
czej - z przeciwni- 
kiem „na plecach". 

Te nowe elementy 
wplyn^ly na System 
sterowania. Podsta- 



wowe 4 funkcje (podanie, 
strzat, lob, Sprint) nie zmie- 
nily si^. Za to podanie na 
wolne pole, do- 
tychczas wyko- 





nywane klawiszem „E", wywe- 
drowato pod „Q". Tarn wcze- 
sniej byl podskok przy prowa- 
dzeniu pitki, alefunkcja ta znaj- 
duje sie teraz pod klawiszem 
Ctrl (co utrudnia korzystanie z 
niej). „E" natomiast generuje 
zupetna. nowosc, mianowicie 
zatrzymanie püfci i ostanianie 
jej cialem w oczekiwaniu, ai 
ktörys partner wyjdzie na lep- 
sza pozycje. Czy sip na takiej 
znajduje, wiemy dzieki nowym 
wskaznikom podania, ktöre w 
zaleznosci od sytuacji przybie- 
raj^ kolor zielony, zötty lub 
czerwony. 

To jeszcze nie koniec 
zmian w sterowaniu. W nowej 
FIFA pozbawiono nas rzadko 
stosowanej mozliwosci ode- 
grania do partnera 
kierowanego przez 
komputer i popro- 
wadzenia zawodni- 
ka bez pitki. Ode- 
brano nam tez, Bog 
jeden raczy wie- 
dziec dlaczego, 
mozliwosc nakaza- 
nia golkiperowi, aby 
wyszedJ z bramki i 
ruszyt w kierunku 
pitki. Zmniejszyta 
sie liczba poleceh taktycz- 
nych - mozna tylko wykonac 
putapke ofsajdowa lub zaata- 
kowac przeciwnika z pitka.- 
Kombinacjami Alt (lub Ctrl) + 
klawisz dalej wywotuje si<j 
„sztuczki", ale klawiszom tym 
przypisano osobne funkcje (o 
Ctrl pisatem wczesniej, Alt 
umozliwia obröt o 360°). 

W grze mamy 17 swiato- 
wych lig 
(fa.cznie z 
amerykaii- 
ska. MLS) 
orazwielka 
liczb^ dru- 
zyn narodowych i klul 
Wsröd nich znajduje si? te: 
polska jedenastka (w skta- 
dzie z meczu ze Szwecja) 
oraz Widzew tödz. Nowoscia. 



jest wpro- 
wadzenie ponad 
klasycznych zespotöw wy- 
branych przez internautöw, 
np. Anglii z 1966 roku, Ajaxu 
z lat 1970-1973 czy Milanu 
zlat 1988-1990. 

World Cup byt gra, popular- 
na., tatwa., „efekciarska."- Wy- 
dana pöt roku pözniej FIFA 
'99 adresowana byta do za- 
twardziatych mitosniköw kom- 
puterowego futbolu. FIFA 
2000 jest tatwiejsza i przyje- 
mniejsza od poprzedniczki. 
Zrealizowana z rozmachem i 
finezja. jest najlepsza pitkar- 
ska. gra. na rynku. Tym bar- 
dziej ze - zgodnie z obietnica. 
- zaimplementowano w niej 
opcje gry przez Internet. 

Alex 
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datku trasy podzielone sa na 
kilka etapöw - na dojechanie 
do punktu kontrolnego mamy 
okreslony czas. W ostatnich 
wyscigach mozemy sobie 
pozwolic najwyzej na jeden 



t*j Oto pierwsza konwersja 

z Dreamcasta na PC. Twörcy 
nowej konsoli Segi obiecywa- 
li tatwe przenoszenie softu 
miedzy tymi dwiema platfor- 
mami i... dotrzymali slowa. 



postac kfadzie sie na desce) 
i boogiedrill (postac lezy na 
desce gtowa^ do przodu i wi- 



kazdy z trzech kra- 
jöw (Anglia, USA i 
Japonia). Pozalicze- 





TrickStyle to gra o desko- 
rolkach. Blad - to gra o potet- 
czeniu deskorolki, snowboar- 
du i UFO. Wszyscy, ktörzy 
marzyli o antygrawitacyjnej 
desce Michaela J. Foxa z „Po- 
wrotu do przysziosci", beda. 
usatysfakcjonowani. 

Gra zaczyna sie na Velc- 
dromie. Jest to wielka hala 
podzielona na cztery sektory. 
Poczatkowo mamy dostep je- 
dynie do dwöch. „Autostra- 
da" - to ptaska powierzchnia, 
na ktorej mozna oswajac sie. z 
deska.. Drugi sektor - to gör- 
ki, na ktörych mozna pröbo- 
wac wykonywac triki. Na srod- 
ku Velodromu znajduje sie. 
Guide/Przewodnik, ktörego 
gracz poznaje w sesji trenirt- 
gowej. Przewodnik daje do- 
bre rady oraz zleca pröby 
(challenge). 

Na ppczatku gracz moze 
wykonac tylko podstawowe 
cztery triki - skok (ollie), 
obröt o 360°, sanki (luge - 



mozna wygrac o< 
wodnika. 

ruje - trik przydaje sie. do roz- 
bijania przeszköd i usuwania 




niu wszystkich tras 
danego kraju moze- 
my przejechac Boss 
Race - gdy wygra- 
my, Przewodnik daje 
nam nowy deck. Wy- 
scigi bywajq bardzo 




Acelaim/Criloriuii Studios 
CD Projekt 




Cena: bd 



•um v 



przeciwniköw). Za kazda, po- 
zytywnie zaliczona. probe do- 
staje od Przewodnika nowe 
triki. Prob jest mnöstwo, tri- 
köw - jeszcze wie.cej. Kazdy, 
kto kiedykolwiek jezdzrt na 
desce lub snowboardzie, po- 
lapie sie btyskawicznie - sa_ 
rözne rodzaje graböw (me- 
thod, mute, frontside itd.), 
mozna krecic 180°, robic 
handstandy, jest nawet ollie 
kickflip. 

Na Velodromie mozna tre- 
nowac do woli. Po zaliczeniu 
kolejnych prob dostajemy 
dostep do basenu i halfpi- 
pe'a ziozonego z czterech 
czesci - tam mozna sie. najle- 
piej zabawi6. Kiedy juz na- 
bierzemy pewnosci, uczest- 
niczymy w wyscigach. Tras 
jest pi^tnascie - po piec na 




trudne - 
nawet sci- 
ganie sie. z 
nowojor- 
skim me- 
trem. Prze- 
ciwnicy, po- 
cza.tkowo 
stebi, 
pözniej 
staja. 
sie 
szyb- 

si i bardziej 
agresywni. Utrzyma6 
sie. na desce w srodku stawki 
jest niezwykle trudno. W do- 



lub dwa upadki - inaczej nie 
zdazymy minac punktu kon- 
trolnego. 

Wszystkie gry na nowa 
konsole Segi sa. sliczne. Trze- 
ba przyznac, ze konwersja nie 
ustepuje wiele ory- 
ginafowi. Muzyka na 
poziomie, choc dla 
mnie troszke. za 
mafo zywa jak na 
tego typu gre - przy- 
daiby sie. jakis jump 

Niestety, „pietao 
konsoli" odcisneto 
sie. i na tym produk- 
cie. Praktycznie kaz- 
da nowa gra konso- 
lowa perfekcyjnie wspotpra- 
cuje z analogowym joypa- 
dem. Granie na klawiaturze 
natomiast jest bardzo fru- 
strujace - czesto zdarza sie. 
przegrac caty wyscig tylko 
dlatego, ze przy wykonywa- 
niu ostatniego skoku zaciery 
sie klawisze. Jezeli macie 
pada, mozecle go wykorzy- 
stac (gra pozwala na to). 

TrickStyle wciaga. Zdoby- 

wanie kolejnych triköw i de- 

köw bardzo uzaleznia. Wscie- 

kam sie na blokujaca. sie 

wciaz klawiature, a 

mimo to gram da- 

"",\ lej. Bo TS jest 

*'■ tadny, szybki i 

zabawny. 
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Jak siegam pamiecia., nazwa 
Space Invaders zawsze kojarzy- 
la mi sie z aulomatem na zetony, 
ktöry wsysal kieszonkowe milio- 
nöw mlodych graczy. Polem, w 
epoce konsoli podlaczanych 
do telewizoröw i osobistych 
komputeröw 8-bitowych, bylato 
jedna z pierwszych gier. Docze- 
kala sie dziesiatek przeröbek i 
unowoczesnieii, ktörych koiico- 
wym (na razie) etapem jest pro- 
dukt Aclivision. Jako ciekawost- 
ke dla interesujacych sie dany- 
mi liczbowymi, podam ze pierw- 
sze wersje wymagary zaledwie 
kilku kilobajtöw, a najnowsza 
gra w porywach zajmuje 150 
MB na twardym dysku! He, he... 

Czy istnieje gracz kompute- 
rowy, ktöry nie wie, na czym po- 
lega rozgrywka w Space Inva- 
ders? Temat jest stary jak swiat 
dowodzimy stateczkiem 
uzbrojonym w dzialo (przypomi- 
najacym zmutowany czotg), po- 
ruszajacym sie na dole ekranu w 
prawo i lewo, Naszym zadaniem 
jest obrona Ziemi przed horda- 
mi kosmicznych najezdzcöw, 
ktörzy karnie w rzedach nadlatu- 
jazgöry. 

W grze wyprodukowanej 
przez Activision musimy oswo- 
bodzic z rak Obcych kolejne 
planety Uktadu Stonecznego. 
Rozpoczynamy na Plutonie i kie- 
rujemy sie w strone Ziemi. Na 
kazdej planecie niszczymy dzie- 



siec razy naloty Obcych, a w 
koricu - bossa. W grze wyste- 
puje kilkanascie typöw obcych 
statköw. Opröcz „zwyklych" 
(ktöre tylko strzelaja. i obnizaja. 
swöj lot), spotkamy min. opan- 






mieh lasera (dematerializuje 
wszystko, co znajdzie si§ w 
jego zasiggu), chmure kwasu 
(unosi sie wsröd Obcych, ni- 
szczqc wpadajace w nia statki) 
lub rakiety, ktöre eliminuja 
wszystkie statki naj- 



liczniej wystepuja.ce- 
go na ekranie typu. 
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cerzone, strzelajace po skosie 
oraz takie, ktöre po zestrzeleniu 
wybuchaja lub ich wraki blokuja. 
linie strzalu. Znajda. sie nawet 
kamikadze. Jesu zestrzelimy po 
kolei cztery statki tego samego 
typu, dostaniemy dodatkowa 
broh jednorazowego uzytku - 
np. samosteruja,ce rakiety (po 
uderzeniu w jeden statek ni- 
szcza. caly rza.d na lewo lub na 
prawo od trafionego), pro- 
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Trzymam w reku pachna.ce 
swiezoscia pudetko, a czuje sie 
tak, jakbym odgrzebat znalezisko 
archeologiczne, Owszem, jest 
obluga akceleratoröw - statki 
przedstawione sa w pelnym 3D, 
czyli grafika zostala znacznie po- 
prawiona, dzwigk röwniez - ale to 
wymög i dostosowanie wizerun- 
ku gry do terainiejszych czasöw i 
mozliwosci wspölczesnych kom- 
puteröw. Inaczej gra nie mogtaby 
liczyc na sukces marketingowy. 
Sa. tez noyve elementy - lecz za 
mato. Z drugiej strony, przetado- 
wanie gry efektami mogtoby zni- 
szczyc jej pierwotny, niepowta- 
rzalny urok. I tak doszlismy do ty- 
powego dylematu recenzenta: 
„ Jaka wystawic jej ocene?". 



Tak to drzewiej wy- 
glqdalo. 

Na pewno powinna zaintere- 
sowac tych, ktörzy kiedys straci- 
li „maja.tek", graja.c w jej starsza 
wersje na automatach. Mlodsi 
gracze, ktörych moze odstra- 
szac grafika prehistorycznego 
oryginatu, dzieki nowoczesnej 
przeröbce poznaja. smaczek 
tego, co bezpowrotnie utracili. 
ViZ 






Zr^cznosciowa 



Activision/2-Axii 



Wymagiima !,pr^eiows: Ponrnim 150 
MHz. 16 MB RAM, Wmdowi 96/88. 
CD-ROM 1» 



Ocena 
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misji i w bazie (w tym na- 
grane przez jassowo-eks- 
perymentalne Kury), jak i 
zabawne, poiiglotyczne te- 
ksty piesköw. Zdecydowa- 
nie najlepszy dzwiek w 
polskiej grze i jeden z naj- 
lepszych, jakie w ogöle 
slyszatem. 

Rezerwowe psy majai, 
nlestety, bugi. Sq to drobne 
np. przeciwnicy stoja, 
■adzi pola gry l nie ( 






W numerze 10/99 w ruhry- 
i •-. „Gtatem w..." oswiadr.zy 
•ein, ze w recenzji wlasci- 
wej nie bede sie juz zajmo- 
wai swiatopogladern giy, 
tylko |ej wlasciwa. Irescia.. 
ttfiedzgc Jednak, ze nasz 
Naczelny szykuje swe bo- 
goojczyzniane pioro, po- 
zwol«j sobie podsumowac 
te kwestie dowdpein. Pod- 
czas rejsu wyciei.zkowego 
dwie starsze panie pod- 
chodza. do marynarza i 
ptus/q: Niech nam pan 
(»[iuwie jakis marynarski 
kawal. - Ale ja znarn lylko 
witlgarne kawaly! - odpo- 
wiada wilk morski. - No, to 
jak bedzie brzydkie slowo, 
to zamiast niego powie 
pan „piii" - ustalaja. Slam 
szki. Marynarz bierze gle- 
boki oddech i recytuje: - 
Piii piii piii piii, pin piii i 
dupa!... Rezerwowe Psy to 
gia dl. < marynarzy, nie dla 
slaruszek. 

lest to bardzo uprosz- 
< /«>na strzelanina lurowo- 
-punkfowa, w ktörej weie- 
lasz sie; w |edfiego z plat- 
nych zahöjcow, majora 
Sztosa lub Vica Wiege. Po 
wydostaniu sie z „polskie- 
go piekielka" organizu|esz 
w Hamburgu baze wypado- 
wa.. Oo uvykonania powie- 
rzonych Ci zleceii rekrutu- 
jesz najemni- 
kow (zwa- 
nych tu psa- 



mi;, ekwipujesz ich i zacho- 
wujesz w zadowalajcicej for- 
mte psychicznej i tizycznej. 
Rozgrywka laktyczna jest 
bardzo uproszczona. W 
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Waine sq wspölczynniki charakteryxufqce na|e- 
mnika. Na przyktad od jego sily zalezy, jakiej bro- 

ni moi« uiywat. 



praktyr.e oznacza to, ze 
Twoje pieski moga. tylko 
chodzic, strzelac I obszuki- 
wac zabitych. Wlozna to 
uznac za wade, dzieki temu 
jednak gra Jest bardziej dy- 
namiczna, nastawiona na 
efektowna., „filmowa" strze- 
lanine. Or.zywiscie, metoda 
„na rympat" bywa skutecz- 
na, w niektörych misjach 
trzeba jednak zastosowac 
konkretne, niemal szacho- 
we rozwia,zanie. 

Röznorodnosc dostopnej 
broni jest niesamowita - 
okolo 80 lypöw autentycz- 
nego uzbrojenia (sie!), kaz- 
de z opisem, wizorunkiem 
oraz charakterystycznymi 
cechami bojowymi (wlacz- 
nie z rodzajem amunieji). 
Jednym slowem, raj dla mili- 



tarysty. Takze kazdy z kilku- 
dziesieciu najemniköw opi- 
sany jest piecioma cechami 
i siedmioma umiejetnoscia- 
mi, decydujacymi o jego 
przydalnosci do konkret- 
nych zadah. 

Oprawa graficzna Rezer- 
wowych psow jest przyjem- 
nym zaskoczeniem. Ta naj- 
wazniejsza, w trakeie misji, 
nie jest moze wspaniata, 
ale i tak wydaje sie ladniej- 
sza niz w Jagged Alliance 2. 
W bazie natomiast mamy 
do czynienia z atrakcyjnym 
kolazem renderingöw oraz 
bardzo czytelnych i intuicyj- 
nych ekranöw. 

Osobna. sprawa. jest 
dzwiek. Uwazam go za ar- 
cydzielo - zarbwno kawal- 
ki odtwarzane w trakeie 



widac ich pasköw zycia, 
oraz powazniejsze - choc- 
by to, ze zamiast calego 
ekwipunku, dostepny jest 
tylko ten, ktöry nalezy do 
wynajetego na nastepna. 
misje psa. Bugi sa. irytuja.ee, 
nie wptywaja. jednak na gry- 
walnosc - bardzo, bardzo 
wysoka.. Trudno oderwac 
sie od przechodzenia ko- 
lejnych misji, zwlaszcza ze 
poziom trudnosci uslaloriy 
zostal na rozsa.dnym, choc 
pozornle dose wysokim 
poziomie. 

Rezerwowe psy to naj- 
etektowniejszy, najbar- 
dziej zaskakuja.cy i po pro- 
stu najlepszy debiut w hi- 
storii polskiego rynku gier 
komputerowych. Ludzie z 
Nekrosottu udowodnili, ze 
dla chcqcego nie trudne- 
go, nawet w naszych nie 
najlatwiejszych warun- 
kach. Moze sa. troche 
„zwichrowani", ale warlo 
brac z nicfl przyktad. Wai- 
to tez zagrac w Rezerwo- 
we psy. 

Muli I . Jainclii 



REZERWOWE 
PSY 



Strategiczno-skandaliczna 



32MB RAM OO'RI IM H Wdö 



RECENZJE 
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wodzi tylko w duzych star- 
ciach, ktörych wynik jest nie- 
pewny. 



zwykle grozna. strategia - 
przecinaJEj linie zaopatrzenia 
gracza. 
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Gry o epoce napoleohskiej 
kojarza.si§ zwykle albo ze Ska- 
la, strategiczna., gdy przeciwni- 
köw rozktada sie na topatki, 
albo taktyczna. - z bitwa. pod 
Waterloo i Napoleonem przy- 
partym do muru. Produkt Em- 
pire wprowadza gracza do ak- 
cji, kiedy losy wojny nie sa. je- 
szcze rozstrzygniete. 

Jest marzec 1813 r., wkröt- 
ce po klesce Wielkiej Armii. 
Wojska francuskie i sprzymie- 
rzone z nimi oddziaty ksi^stw 
niemieckich musza. stawic 
czolo rosyjsko-prusko-szwedz- 
kiemu natarciu. Sztuka polega 
nie tylko na wygrywaniu kolej- 
nych walnych bitew. Napole- 
on 1813 taczy Strategie z tak- 
tyka., ale przewaza ta pierw- 
sza. Kampania umozliwia 
przesuwanie oddzialöw na 
mapie si^gajacej od Paryza 
do Wroctawia. Zmuszatez do 
tworzenia wojsk w centrum 
kazdej prowincji (we francu- 
skich dystryktach do wyboru 
kilkadziesiat typöw jedno- 
stekl), taczenia oddzialöw w 
wieksze zwiazki taktyczne, 
obsadzania stanowisk do- 
wödczych odpowiednimi 
ludzmi. 

Watek ekonomiczny wypada 
jednak dose blado, stanowi tyl- 
ko mite urozmaicenie. Prawdzi- 
we oblicze gra pokazuje dopie- 
ro w czesci militarnej. Liczby 
rozkazöw, ktöre mozna wydac 
oddziatom, i czynniköw uwzgle- 
dnianych podezas bitew i pla- 



nowania akeji sa. imponuja.ee 
(zadna z istniejaeych gier stra- 
tegicznych nie moze sie, takimi 
pochwalic). Niepostuszehstwo 
dowödcy, zta pogoda, zmgeze- 
nie, niskie morale, poziom zao- 
patrzenia - to tylko niektöre pc- 
wody mogace przesadzic o 
klesce w bitwie. Do tego dc~ 
chodzi niestabilna sytuacja na 
froncie, wptywajaca na posta- 
wq malych ksi^stw niemiec- 
kich - w zaleznosci od koniunk- 
tury przytaczajasie to 
do jednej, to do dru- 
giej strony. 

Bitwy zdarzaja,si§ 
stosunkowo rzadko, 
autorzy nie obeiaza- 
ja. gracza zbednymi 
szczegöfami. Walki, 



Bitwy taktyczne uwzgled- 
niaja. polozenie oddzialöw na 
mapie strategicznej. Oczywi- 
scie, przed rozpocz^ciem 
walki mozna zmienic front i 
szyk oddzialöw, wydac dodat- 
kowe rozkazy, ale teren i kie- 
runki, z ktörych nadehodza. 
wojska, przenoszone sa z ma- 
py glöwnej. 

Sztuczna Inteligencja jest 
dose nieröwna. W bitwach 
taktycznych komputer czesto 




ktörych wynik ze wzgledu na 
ich specyfike (oblezenia) lub 
stosunek sil jest oczywisty, 
rozstrzygane sa, automatycz- 
nie (dla taktyköw pozostaje 
kilkanascie pojedynczych, hi- 
storycznych batalii, m.in. bi- 
twa pod Lipskiem). Gracz do- 



przeprowadza nie- 
skoordynowane 
uderzenia, nie po- 
trafi w sposöb wta- 
seiwy ustawiö od- 
dzialöw. W czesci 
strategicznej ma 
klopoty z koncentra- 
cja. sil w jednym punkeie. Z 
kolei jego marsze i kontrmar- 
sze w gtab terytorium prze- 
eiwnika, dose denerwujace i 
w istocie nieskuteczne na naj- 
latwiejszym poziomie gry, na 
najwyzszym okazuja. sie nie- 



Nieröwna Sl to jednak nie naj- 
wi^ksze utrapienie. Po spedze- 
niu z gra. wielu godzin dochodzi 
sie do wniosku, ze developerzy 
nie mieli czasu najej dopieszcze- 
nie. Brak prynnego przesuwania 
mapy jest tu najmniejsza^ wada.. 
Mozliwosc przestawiania przed 
bitwa, oddzialöw przeciwnika i 
wydawania im rozkazöw przez 
gracza - juz wieksz^. Prawdzi- 
wa, tragedia. jest jednak przed- 
wczesne kohezenie bitwy w mc- 
mencie, gdy ostatni regiment 
wrogajestwcalkowitym okraze- 
niu, a starcie podsumowuje kc- 
munikat Minor Victory, uzasa- 
dniony liezba. zabitych po stre- 
nie gracza - 2000, po stronie 
przeciwnika - 20 450 (83% sta- 
nu osobowego). 

Wargamer nie okazal sie 
tak efektowny, jak mögtby byc. 
Gra wcia.ga na dziesiatki go- 
dzin zaröwno pocza.tkuja.cych, 
jak i zaawansowanych strate- 
göw, dzieki konf igurowalnosci 
realizmu pola walki. Choc roz- 
grywa sie w czasie rzeczywi- 
stym, znaleziono kompromis 
miedzy dziataniem pod presja. 
czasu, a chwila. potrzebna. na 
namysl, likwidujac przy tym 
wszystkie dtuzyzny znane z tu- 
röwek. Gra jest wydarzeniem 
wsröd gier strategicznych. 
Szkoda tylko, ze owo wydarze- 
nie wymaga solidnego patcha. 

Sir Haszak 
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Nadal moze- 
my liczyc na 
wsparcie powie- 
trzne oraz artyle- 
ryjskie. Lotnic- 



do 32 osöb (cooperative, 
deathmatch, team death- 
match, red vs. blue i capture 
the flag), a gra wykorzystuje 
technologie Voice-Over-Net. 
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Firma NovaLogic wydafa 
kolejny odcinek rozpoczetej 
w 1990 roku serii. Podobnie 
jak w AF2, mozemy wziac 
udziat w 6 liniowych kampa- 
niach (razem ponad 50 misji). 



reczne namierzanie wroga, 
po prostu nie ma czasu. W 
wiekszosci wypadköw struk- 
ture misji wymusza stosowa- 
nie taktyki „galopu", potaczo- 
nej z szybkim klikaniem w 2 
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Wreszcie pojawit sie edytor 
scenariuszy... 

W misjach nadal brak ele- 
mentöw losowych - gdy podej- 
miemy kolejna. probe przejs- 
cia scenariusza, wrög zacho- 
wa sie niemal identycznie. 
Niestety, misje nie sa. tak do- 
pracowane jak w poprzednirn 
odcinku. W AF2 niektöre za- 
dania dato sie wykonac „z roz- 
biegu", w kilka minut - w AF3 
liczba takich scenariuszy je- 
szcze wzrosta. 

Cecha. charakterystyczna. 
nowej symulacji jest... brak 
elementöw symulacji. Trzeba 
grac z wtaczonym widokiem 
zewnetrznym, a na wszelkie 
skomplikowane operacje, np. 




klawisze (automatyczne na- 
mierzanie i strzat) - w AF2 
skohczytoby sie to dla nas tra- 
gicznie. 

Nowoscia. w AF3 jest pie- 
chota, niestety, zrealizowana 
w kiepski sposöb. Nie mozna 
jej zalokowac, pozostaje tyl- 
ko technika „polewaczki" 
(ciajty ostrzat kaemu i ma- 
newrowanie czofgiem) Iub 
rozjezdzanie (oczywiscie, przy 
okazji musimy namierzac 
nadcia.gaja.ca. grupe T80). Je- 
su zomierz dzierzy reczna. 
brori przeciwpancerna., za- 



AF3 nie jest gra realisfycznq. Poprawiene troche 
fizyke gry - czofg nie skacze jjuz jak plastikewa 
xabawko, ale nadal przyczepnosci mogq mg po- 
zazdroscic muchy. 

Ogromnym zasko- 
czeniem jest rezy- 
gnacja producenta 
z opcji gry przez 
siec lokalna. 

Zmiany w Armo- 

red Fist 3 s^ niewiel- 

kie (edytor misji nie 

rekompensuje bra- 

ku gry sieciowej). 

Firma NovaLogic 

nie powinna wyda- 

wac nowej gry, tylko zestaw 

dodatkowych scenariuszy. 

Cena AF3 nie jest jeszcze 

znana, ale prawdopodobnie 

wyniesie okolo 150 z\. Lepiej 

kupic znajdujacy sie jeszcze 

w sprzedazy AF2 - choc to 

gra w wersji dosowej, pod 

Windows dziaJa stabilnie, 

mozna pogra6 w sieci, a ko- 



miast nieprzyjacielskiej „mar- 
molady' 1 dostaniemy sprzy- 
mierzone „grzanki" - na 
szczescie to bardzo rzadkie 
przypadki. 



two jest troche sku- 
teczniejsze niz w po- 
przednirn odcinku. 

Armored Fist 3 
wyposazona zostata 
w odrobine ulepszo- 
ny engine Voxel 
Space 32 - nie wykorzystuje 
kart 3D/3Dfx. Grafikaterenu i 
jednostek zostala troche wy- 
gtadzona, ale to röznice ko- 
smetyczne. Rozdzielczosc - 
tylko 640x480. Efekty dzwie- 
kowe nadal realistyczne (ko- 
munikaty poprawiaja. atmosfe- 
re), a muzyka pasuje do gry. 

Sztuczna Inteligencja (podob- 
nie jak w AF2) - sladowa. 
Komputer reaguje dopiero, 
gdy nasze sity przekrocza okre- 
slone linie, nie podejmuje zad- 
nych niespodziewanych akcji... 
Jednostki wroga nie przemie- 
szczaja.sie, jesli nie przewiduje 
tego scenariusz. Jedyne aktyw- 
ne dziatania obronne sprowa- 
dzaja. sie do odpalania grana- 
töw dymnych. 

Poprawiono opcje gry przez 
Internet. W rozgrywce na No- 
vaWorld moze uczestniczyc 



sztuje ok. 60 zt. 



Jaceli llczuk 



ZrQcznosciowa 

NovaLogic 
Mirage Media 



Wymaganpa sprzelowe- Pentium 
233MMX. 64 MB RAM. CD-ROM 8- 
Windows 95/98/NT 
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terenu, w rezultacie dostaje- 
my pomieszane tekstury w 
wysokiej i niskiej rozdzielczo- 
sci, w dodatku niekoniecznie 
pasuja.ce do miejsca (kwa- 
drat ziemi na srodku jeziora). 



UnllnÜed III 



Oto gtöwny konkurent 
MSFS 2000. Ma nad nim za- 
sadnicz£( przewage: chodzi w 
miare przyzwoicie na moim 
sprzecie (szczegöty w dziale 
„Gratem w...", na str. 16). 




Jesu ktos chce 
opanowaö latanie 
„prawdziwym" samo- 
lotem na poziomie 
podstawowym, trafit 
nie najgorzej. In- 
strukcja niezle prze- 
tiumaezona na pol- 
ski, zwiezta i tresci- 
wa. Obstuge maszyn 



Kropelki na sxybie wyglqdajq 
jak prawdziwe. 

Gra po petnej instalacji zaj- 
mujetroche ponad 2 GB. Uru- 
chamia sie szybko. Menü ma 
przejrzyste, konfigurowanie - 
intuiGyjne. Mozemy latac „wy- 
zwania", wybrac opcje „Quick 
flight" lub wystartowac z kon- 
kretnegö lotniska i podziwiac 
widoki podczas przelotöw. Aby 
miec co podziwiac, trzeba na- 
stawiö opcje grafiki na „high", 
inaczej obraz rejonu Seattle 
jest wyblakty i ponury. Na do- 
brym sprzecie tekstury sa. bar- 
dzo szczegötowe - widac po- 
szczegölne ulice i zaulki, dachy 
budynköw, parki, o autostra- 
dach nie wspomne. Program 
tworzy pagörki „w locie", moga. 
wi^c zmieniac potozenie - to 
stata bolaczka tego systemu 
tworzenia terenu. Obiekty na- 
ziemne s^ bardzo (adnie wyko- 
nane (cho6 ciut ich przymato - 
gtöwnie w centrach miast, 
poza nimi sa. ptaskie tekstury). 
Superszczegötowo wyrende- 
rowano caty stan Waszyngton, 
ale mozna tez latac nad Idaho, 






Oregonem, Nevada., 

Utah, Arizona (duzo 

gorsza grafika) i Kali- 

fornia. (uzytkownicy 

FUII moga zaimpor- 

towac doktadniejsze 

odwzorowanie okolic 

San Francisco). 

Wrazenie troche 

psuje nie dopracowany kod 

MlP-mapowania. Czasem w 

locie ponizej 5000 program 

nie moze sie 

zdecydowac, 

ktöra.tekstu- 

re pofozyc 

na dany 

wyci- 

nek 




przekazuje poprawnie. Jest 
wyraznie adresowana do uzyt- 
kowniköw FUII, by6 moze dla- 
tego autorzy po iebkach po- 
traktowali jeden z wazniej- 
szych rozdziaföw, czyli nawiga- 
cje wedtug nadajniköw VOR/ 
DME i ADF. Lekcje pilotazu 
obejmuja. jednaktakze i te za- 
gadnienia (kazda. lekcje moz- 
na obejrzec w wykonaniu in- 
struktora). FUill jest dobrym 
kandydatem do nauki lotöw 
IFR (bez patrzenia za kok- 
pit, tylko na podstawie 
wskazati przyrzadöw). 
Kokpity stworzono 
metoda. Microso- 
ftu: zgroma- 
dzic najwaz- 





niejsze wskazniki, aby zmiesci- 
ly sie na potowie ekranu. Dzie- 
ki temu mozna popatrzec za 
okno i obserwowaö przyrzady. 
Godne pochwaty jest sro- 
dowisko, Sztuczna Inteligen- 
cja i warst wa 
dzwiekowa gry. 
Naodpowiednim 
kanale COMM 
co jakis czas sty- 
chac zglaszaja.- 
cych sie, leca.- 
cych obok pi lo- 
töw. Gdy znudzi nas cisza, 
mozemy przestawic kanat na 
nagranie ATIS i postuchac 
opisu warunköw pogodo- 
wych na lotnisku docelowym 
- tylko ze... to wszystko juz 
bytowFUII. 

„Dynamiczne zmiany pogo- 
dy" polegaja. na tym, ze kom- 
puter tworzy warunki meteo- 
rologiczne na pod- 
stawie naszych usta- 
wieri. Dopiero potem 
to, co stworzylismy, 
przemieszcza sie z 
wiatrem :-) Wszyscy 
twierdzacy, ze potra- 
fia. Iata6, powinni wy- 
ladowac BeechJe- 
tem podczas burzy. 
Krople wody na ple- 
xi kabiny wywotuja. 
wrazenie, ze deszcz 
na monitor od we- 
wna^trz... 

Gra jest symulatorem, na 
najtrudniejszych ustawieniach 
wiele „wybacza" - wydaje sie 
idealna do nauki. FUIII pole- 
cam grupie „niedzielnych lotni- 
köw" z dobrym sprzetem. Lizna. 
podstawy pilotazu i poogl^daja. 
landszafty. Ci, ktörzy chca. nau- 
czyc sie wiecej, niech czekaja 
na FS 2000 (i zbieraja pienia- 
dze na ekstrasprzet). 

Yennefer 
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Wysyp symulatoröw z okre- 
su II wojny swiatowej, z teatru 
europejskiego, trwa. Oto nad- 
latuje nast^pny przedstawi- 
ciel tego gatunku, Nations. 
Przy tak znakomftej konkuren- 
cji trudno mu b^dzie wybic 
sie i osia.gna.6 sukces. Gra 
jest niezla, to oryginaine pota.- 
czenie oprawy graficznej 
Fighter Squadron z klimatem 
WW2 Fighters - plus roz- 
mach EAW. 

Gtöwnym atutem Nations 
jest grafika, a szczegölnie - 
efektowne oslepiaja.ce fajer- 
werki. Eksplozje sa. duze i wy- 
gladaja, bardzo realistycz- 
nie, co w potaczeniu z wido- 
kiem nieba (to druga rzecz 
wyrözniajaca Nations spo- 
sröd innych symulatoröw) 
daje piorunujacy efekt. Kiedy 
lecisz bladym switem, niebo 
mieni sie feeria. barw. Wyso- 
ko widzisz gwiazdy, a promie- 
nie stonca rozswietlaja. mate- 
go biatego baranka, pröbujac 
sie przebiö. Istna sielanka... 
Widok w powietrzu wprost 
urzekaja_cy. 

Niestety, na tym przepych 
graficzny sie kortczy. Ziemia 
„zrobiona" jest srednio. Göry 
fatalne, zbudowane z pta- 
skich tröjka.töw pokrytych te- 



kstura.. Obiekty natomiast wy- 
konane sa. porzadnie: szcze- 
gölnie dobrze wygladaja 
okr^ty z dymiacymi kominami, 
zostawiaja.ce za soba. gustow- 
ne kilwatery. 

W grze mozna latac 4 sa- 
molotami kazdej z trzech 
stron konfliktu. Sa to: Typhoon, 
Spitfire, Hurricane, Mosqui- 
to, P-51B/D, P-40, P-47D, 
P-38, FW-190A/D, Me-109E/G, 
Me-163, Me-262. Wsröd po- 
zostatych maszyn zwraca 
uwage niemiecka tödz lataja.- 
ca BV138, a takze FW-200 
Condor oraz amerykariski 
B-29 - tu autorzy puscili wo- 
dze fantazji, gdyz w Europie 
podczas II wojny swiatowej 
B-29 nie lataty. 

Czas przejsc do oceny 
realizmu. Erghh, przepraszam, 




Witamy w piekle. 



jakiego realizmu??? 
Gra nie moze sie. po- 
chwalicdobrymi mo- 
delami lotu. Wpraw- 
dzie przy przechy- 
tach samolörrnocno 
sie zeslizguje, a w 




ogniu artylerii plot moze nim 
niezle trza.sc, jednak... Lec§ 
moim P-38 na petnym gazie 
pionowo do göry ze STAtA 
pr^dkoscia. 90 MPH, prawie 
wchodzac na orbite.. Potem 
wyiaczam silniki. Samolot za- 
czyna spadaö, nie 
zmieniajac pozycji. 
Zadnego koziotko- 
wania, korkocia.göw 
itp. Wtaczam silniki, 
obracam sie. i daje. 
pionowo w döl. Ska- 
la na predkosciomie- 
rzu kohczy si$, a 
moje skrzydla, o dzi- 
wo, sa. na miejscu. 
Zeby byto jeszcze 
smieszniej, wypro- 
wadzam nad ziemia. bez pro- 
blemu (fakt, ze Lightning za- 
czaj sie zachowywac troszke 
krowiasto) i BEZ naj- 
mniejszych oznak 
przeciazenia. Pa- 
nom z Psygnosis 
chyba zebrato sie na 
zarty - opisany mo- 
del lotu nazwali 
„Ultra Realistic", a to 
najlepszy z mozli- 
wych w grze. 

Kaemy maja. bar- 
dzo duza. skutecz- 
nosc, nie trzeba ta- 
dowac w bombo- 
wiec duzych ilosci otowiu - 
jedna celna seria i na niebie 
pojawia si$ ogromny fajer- 
werk. Bitwy powietrzne maj^ 
swöj rozmach i uczestniczy 
w nich duzo samolotöw. Ak- 
cje typu „ewakuacja spod 
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RECENZJE 



Dunkierki" robia. wrazenie 
takze ogromna. liczba. stat- 
köw, Niestety, autorzy nie do- 
pracowali tzw. padlocka. 
Mimo wielu prob nie udato mi 
si^go uruchomic:-(. Pozatym 
muzyka w grze buduje raczej 
ponury klimat, zreszta, jest jej 
stanowczo za mato (w gtöw- 
nym menu nie ma w ogöle). 
Za to efekty dzwi^kowe - w 
porzadku. Gra ma jedna., 
wrecz skandaliczna. wade: 
czas tadowania jednej misji 
na Pill 450 64 MB wynosi 
1 min40sü! 

Jak na przyzwoity symulator 
przystato, Nations oferuje tryb 




kariery pilota. Kazda. misje po- 
przedza bardzo dobrze dobra- 
na, oryginalna kronika wojen- 
na z tamtego okresu. Musze 
przyznac, ze owe filmiki bar- 
dzo przypadry mi do gustu - 
wspaniale buduja. klimat. 

Gra wciajga, daje duzo satys- 
fakcji. Polecam ja. szczegöl- 
nie mitosnikom mniej skom- 
plikowanych symulatoröw. 
Nie jest to jednak produkt, 
ktöry moze zapewnic zabaw§ 
na dtuzszy czas, ze wzgl^du 
na ograniczona. liczbe misji. 
Chyba ze wersja sieciowa 
zdob^dzie duza popularnosö, 
ale to czas pokaze. 
Gunman 
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32 MB KAM COBQM"4* tiau 
toi 30 ; 'iB<u,v/i.f<l)-m&,>,v,j 
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M iXTid c^vt^ /TMrnnn 



Wygölona ivas.-ka. prse 
Diwsloneczne okulary, oisfrt 
na karnai je skory, d&nsy i lu 

iflO wvpus.-ivnna, rQäpi&tS 
kOSZUlö lilk pfBZentUJG :•!<,' 

Mike LeRoi, glöwny böhatGi 
giy Shadow Man in jednak 
iviko jedne 2 jego 
weiefetV polowa Wti 



prawdztwoj osobo- 
woöcl, w in TV Mike 
wyglatlB zupetnia 
inaozGj, Jego oczy 

nahici.i|.\ hliäSaWO 

wltogo niebieakie 
go blasku, miosme 
zwlekszaja objerosc, 
a na klatce piefai© 
wd| pojawla s».' opa 
llzujacy snak, sywbol pradaw 
nego kultu voodoo. W nocy 



Mike przestaje byc noimal- 
nym czlowiekiem - staje sie 
wedrowcem po krainie cieni, 
Shadow Manem, klöry pilm i|<- 
spokoju dusz zmarlych. Jak 
przystalo na spadkobiercp 
mrocznych tiadycji. Mike jest 
malomöwny (choc dowcipny), 
troche zblazowany, a poza 
lym... niesmiertelny. Ta cecha 
przydaje mu sie zreszta naj- 
bardziej (na brak niebezpie- 
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83% 




1 Cena:129zl | 



czGrtalwwgrze nie moina na 
rzekaö) 

Shadow Man In i|ia TPP, 

ohofl nlooo odbiegs od kano 

im (np. od Tcmli Naideia). 

Mniejazy naolek polotono 
na olemenfy zr^cznosciowe 









zza rogu, a.i wtosy stajg dgba 
Klimal i<> najbardzloj intereau 
|.-\i:y i'li'ini'iil 1 1 1 v loSl P»y 

chodcliczny. öbjawia siij to w 
projektach poataci, kolorach, 
a przede wszyslkim w calkowi- 
oie abstrakcyjnyoh pejzazach 
swi.ila .-niailyr.il Shadow Man 
jesl nielypowy i wciaga wla 
Miii'dziekiatmoslei/i'iiiPii'al 

noöoii'Oiagloao zagrozenia, 

Omöwienie Fabuly ggIowo 
zostawitem na koniec Nu» 

1 .- nie 
w|.ilywa to na grywalnö&i 






Oto (alt wyglqda w nocy Mike LeRoi. 



zwigzane ze skakaniem czy 
unikamem ruchomych puia- 
pek. jest za to sporo okazji do 
postrzelania. Pod tym wzgle- 
dem Shadow Man przypomi- 
na bardziej Fifth Element albo 
Spec Ops. Podstawowa bro- 
nia jest pistolet - w norinal- 
nych okolicznosciach strzela 
oczywiscie zwyklym olowiem, 
natomiast w zaswiatach za- 
czyna emitowacwigzki blekit- 
nej energii, wypalajgcej wszyst- 
ko dogolejziemi. 

W normalnym swiecie prze- 
ciwnikami naszego bohatera 
bedg ludzie, czasami zwierze- 
ta (np. juz na pocz^tku zapo- 
zna sie ze stadem przemitych 
bulterieröw). Oponenci w 
Deadside sa bardziej przera- 
zajacy - dusze zmadych 
(ktörych w zasadzie nie trzeba 
atakowac, ale daja energie zy- 
ciowa), zombie, ghoule i inne 
maszkary. Gra robi spore wra- 
zenie w nocy. gdy uzywa sie 
sluchawek. Czasami jakas pa- 
skuda wyskoczy z wrzaskiem 



Otöz, blizej nie zidentyf ikowa- 
ny zly osobnik (moze sam 
Szatan lub Baron Samedi) za- 



mierza przsjgd wladze nad 
wszystklmi ülymi duszami 
mieszkajacymi po lamtej slro 
fliö lozeli mn .'•!'.' nda, :iwial 

Sywych bedziß w ogroninym 
niebezpieczehslwie Tylko 

Mike .•(' vv .- 1 1 1 i.m f 1 1 n.i riW(i|i' 

niecodzionne mozIiwöAci 
jesl w iilanir uiatowai äwiat i 

pokrzy?owa<5 plany Zlego 
Zeby tego dokonaö, muei 
przejsö kilkanasoie pozio 
iiu'w. /asli.-clii'- iiip.-Iii ,-nni' 
1 .-<•;;,-!> paskudhych wrogöw i 
rozwiazäG kilka niozbyl lind 
nvi.li zagadek. Go jakis i aas 
■\i ie umilaia |iii.'knio wykona 
nöwstawki animowane.' 

Cna jesl interasujaca z 
dwöch powodöw. Po pii'iw 
:..p. jesl nielypowa i ma nietu 
zinkowy klimal ( rhöGiai fabu 
lati'OGhektilejo, gra moäe si§ 
wydac inleieHiijaca. Po diu- 
gie, |<v.i pi-zepi^knie wykona 
na elekty swlellne na miau; 
Unreale czy Diakana Na ko 

niec dodam jeszczei Ie Sha 

dow Man jesl dose kiwawy, 
stanowczo odradzam kupö 
wanie dla osmioletniego 
syna. Dia starszych graezy 
powinien to byi; jednak sma- 
kowity kasek. 




Rodagnje zaspöl w skladzie: 

Zgredaktcr (redaktor prowadzacy), 
g. Böcevau (EKG), 
Erecius Magnrhcus (Gildia RPG), 
Kristoff {KS Gambist), 
Piiiä (Klub Techniczny). 
gen. TopGun (Aeroklub). 
While ViZaid (Klub MTG), 
Marcin Wjchary (Klub DDT), 
ZooltaR (Klub 3D) 
= Piojnl<t graficuiy: 

Piotr Kakiel 




LEKTURÄ CODZIENNA WSZYSTKICH KOMBINATORÖW 




Age of Empires II: 
Age of Kings 

Podczas gry nacisnij Enter i 
wstukaj: 

ROCK ON - 1000 kamienia, 
LUMBERJACK - 1000 drewna, 
ROBIN HOOD - 1000 zlota, 
CHEESE STEAK JIMMY'S - 1000 

jedzenia, 
MARCO - cala mapa, 
POLO - usuwa cienie, 
AEGIS - ekspresowe budowanie, 
NATURAL WONDERS - wladza nad 

przyroda., 
I LOVE THE MONKEY HEAD - 

VDML, 
HOW DO YOU TURN THIS ON - 

Cobra, 
TO SMITHEREENS - Saboteur, 
TORPEDOx - niszczy przeciwnika 

numer x, 
BLACK DEATH - niszczy wszyst- 

kich przeciwniköw, 
I R W1NNER - zwyciestwo! 



Shädow Company 

Wybierz zolnierza, nacisnij En- 
ter i wstukaj DOLEMITE - niesmier- 

telnosc. 

Nacisnij Enter i wstukaj: 

PAUL HANEY SEES ALL - pokazuje 
wszystkich zolnierzy wroga, 

AUTOWIN! - zwyciestwo, 

SET_CAMPAIGN nazwa (zamiast 
„nazwa" wpisz nazwe kampanii, 
wybrana. z ponizszej listy) - 
, przejscie do dowolnej kampanii: 

Ängola_tutorial 

Angola 

Romania 

Kola 

Caribbean 

Kola_2 

Ecuador 

Peru 

Angola_2 



WST. 

Dzis w skröcie, bo mamy az 4 nowe T&T na 1. stronie. Po dlugich meczar- 
niach zakonczylismy publikacje rozwia,zania do M&M VII. Autor niecierpli- 
wie wypatruje premiery czesci VIII, W nastepnym numerze - ostatnie wyda- 
nie Klubu 3D, 

Zgtedaktor 



Revenant 

Upevmij sie, ze postac nie trzyma 
w reku broni, nacisnij Enter i wstukaj: 
alreadydead - God Mode, 
potionsnlotions - mikstury, 
alchemy - 999 999 sztuk zlota, 
nahkranoth - zabijasz pofwcry 

jednym ciosem, 
noamnesia - awans na 30. poziom 

doswiadczenia, 
abracadabra - wszystkie talizmany, 

nieograniczone zasoby mana, 
gimmesomegrub - po 5 porcji 

kazdego typu pozywiema. 



DESCENT 3 

Do v/stukania podczas gry: 
IveGotlt - wszystkie typy broni, 

energia, oslony, 
BurgerGod - God Mode, 
TrseSquid - cala mapa, 
MoteClang - nastepny poziom, 
DeadOfNight - niszczy wszystkie 

roboty, 
Testicus - niewidzialnosö, 
FrameLength - podaje liczbe 

klatek animacji na Sekunde, 
ByeByeMonkey - widok z tylu. 






dzisiejszym wydaniu 



kluby 

diskeditor dream team 40 

Command & Conqaer: Tiberian Sun 40 






KLUB TECHNICZNY 41 

GILDIA RPG 42 

EKG, czyli ELITÄRNY KLUB GENERÄLÖW 44 

KS GAMBLER 4S 

AEROKLUB GAMBLERA 46 

KLUB MAGIC: THE GÄTHERING 51 

ROZWIAZANIA 

Gorky 17 

Might & Magic VII - cz. 4 



Reakcie Redahcii 
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Dzisiaj znalazlo sie miejsce na poprawki tylko 
do jednej, ale za 10 bardzo glosnej gry - Tiberian 
Sun, oczekiwanej pizez wielu kontynuacji cyklu 
Command & Conquer. Jak sie ckazalo, twörcy gry 
ziobili nam mila. niespodzianke i chociaz save'y 
dalej sa kodowane, mozemy przynajmniej zmieniac 
szeroko pojete zasady gry, Przejdzmy wiec od razu 
do rzeczy. 



Command & Conouer: 
DISKEDITOR tiberian Sun 

UlfCHII I Czas mija, a pewne rzeczy sie nie zmieniaja... 

ERl] Tiberian Sun - tak jak poprzedniczka, Red Alert (a 

bylo to prawie trzy lata temu!) - korzysla z bardzo 
podobnego pliku RULES.INI.,. 

Twörcy Tiberian Sun zacbowali wszystkie reguly gry, takie jak ceny 
i paramelry jednostek, dane Sztucznej Inteligencji, informacje o grafice i 
dzwiekach itp-, itd. w pliku o wiele möwiacej nazwie RULES.INI To zwykly 
plik tekstowy, ktöry mozna modyfikowac kazdym edytorem. 

Tak jak poprzednio, pliku nie mozna znalezc w katalogu gry, Trzeba go 
„wydobyc" z wielgachnego pliku TIBSUN.MIX. Potrzebny jest do tego pro- 
gram CCC (Cutter, Changer & Creator) z dowolnego zestawu Gambler 
Pack, ktöry mozna znalezc na gamblerowej prytce CD. Przegrywamy plik 
CCC.EXE do katalogu z gra i wpisujemy: 

CCCEXTRACT:RüLES.INI,TIBSUN.MIX,15711S8h..lSab854h 

Powinnismy otrzymac plik RULES.1N! o dlugosci 239 357 bajtöw. 

Uwaga! Najpierw trzeba sie upewnic, czy plik TIBSUN.MIX ma ötugoäc 
75 094 736 bajtöw. Jesu' nie, to znaczy, ze mozemy miec inna. wersj? gry. 
Wtedy przepis bedzie troche bardziej skomplikowany: 

wczytujetny plik TIBSUN.MIX do edytora dyskowego, 
szukamy ciacju znaköw ; RULE-.INI i zapamietujemy offset srednika 
(nazwijmy go X), 

szukamy ciacju znaköw 11-CompIeted 9B i zapamietujemy offset 
litery B (nazwijmy go Y), 
- wpisujemy CCC E3CTRÄCT:RULES.INI,TIBSUN.MIX 1 Xh..Yh, zamiast 
X i Y wslawiamy obliczone wczesniej offsety. 



Gdy juz „wydobyüsmy" plik RULES.INI, przyjrzyjmy mu sie,. Jezeli ktos 
bawil siQ kiedys jakimkolwiek plikiem .INI z Windows, bedzie wiedzial, o co 
chodzi. 

Wszystkie wartosci podane sa. jako X=Y, gdzie X to unikatowa nazwa 
parametru, a Y - jego wartosc. 

Wartosci pogrupowane sa w sekcje - kazda rozpoczyna sie nazwa. ujeta. 
w nawiasy kwadratowe (np. [SpecialWeapons]). 

Komentarze rozpoczynaja. sie od sredniköw, zreszta. caly plik jest bogato 
opisany, ustalenie vriec, ktöry parametr za co odpowiada, nie powinno na- 
streczac zadnych problemöw, 

Wartosci mozna zmieniac dowoinie. Najlepiej „zapamierywac" gdzies 
oryginalne ustawienia, aby szybko wröcic do nich, jesli okaze sie, ze „prze- 
gielismy". Polecam nastepuja.cy sposöb. Przykladowa linijke: 

ÄmmoCrateDamage=200 
kopiujemy, oryginal opatrujemy srednikiem na poczatku (.komentujemy"), 
a w kopii zmieniamy wartosc. W efekcie mamy: 

;AmmoCrateDamagc=200 
AmmoCraicDamagcO 

Gra przeczyta tylko druga. linijk?, bo pierwsza jest dla niej komenta- 
rzem. My natomiast bedziemy mogli szybko sie zorientowac, jaka byla ory- 
ginalna wartosc, i röwnie szybko przywröcic ja. w razie potrzeby... 

Nie ma sensu zmienianie pliku, gdy gra jest juz rozpoczeta. Nalezy z niej 
wyjsc, a potem uruchomiö ponownie, aby nowe wartosci zostafy wczytane. 
W zaleznosci od tego, co zmienimy, czasem lepiej zamiast korzystac z sa- 
ve'a - ponownie rozpoczaö dany poziom. Ponadto przy grze multiplayer 
wszyscy musza. miec taka sama. kopie pliku, inaczej gra predzej czy pözniej 
zglosi blad synchronizacji. 

Jesli chcemy szybko wröcic do oryginalnych ustawien, wystarczy zmie- 
nic nazwe. pliku RULES.INI na jakas inna.. Gra skorzysta wtedy z oryginal- 
nych ustawien z pliku TIBSUN.MIX. 

Mozna jeszcze spröbowaö dobraö sie - w taki sam sposöb - do pliku 
ART.INI, zawierajacego informacje o grafice i animacjach w grze. Ale zr.a- 
lezienie tego pliku i „wycigcie" go - to zadanie dla bardziej zaawansowa- 
nych. 



Oto, jakie ciekawe wartosci mozna znalezc w pliku RULES.INI. 

InitialVeteran^no 

Zrniana wartosci na yes spowoduje, ze wszystkie nasze jednostki beda 
produkowane od razu z doswiadczeniem bojowym. Co takie doswiadczenie 
daje? Wystarczy przyjrzeö sie umieszczonym wyzej (w pliku RULES.INI) 
parametrom rozpoczynajacym sie od znaköw Veteran 

RefundPercent=50% 

RepairPercent=20% 

He procent oryginalnej ceny dostaniemy/zaplacimy za sprzedaz/napra- 
we jednostki? 

BuildSpeed-.8 

Czas budowy (w minutach) jednostki kosztujacej 1000 kredyiöw. Mozna 
go zmniejszyö nawet do zera! 

CratoRegen=3 

Sredni czas (w minutach), po ktörym pojawia sie skrzynka z losowa 
zawartoscia. 

ÄmmoCrateDamage'200 

IonCannonDamage 9 751 

Zniszczenia, jakie powoduje: eksplozja skrzynki i dzialo jonowe. 

Harvesterlmmune-no 

Jesli zmienimy na yes, pojazdy zbieraiace tibenum stana. sie niezni- 
szczalne. 

DestroyableBridges=yes 

Ten parametr odpowiada za to, czy mozna niszczyc mosty. 

MaxDamage" 1000 

Tu ustalamy, jakich maksymalnych zniszczen (uwzgledniaja.c wszystkie 
okohcznosci) mozna dokonac jednym strzaiem. Gdy odpowiedmo zmniejszy- 
my te wartosc, kazda potezna broii stanie sie bezuzyteczna. 

PlayerAutoCrnsh=no 

Czy jednostki kontrolowane przez gracza beda. same pröbowaly przeje- 
chsc piechote przeciwnika? Domyslnie - nie. 

PlayerScatter=no 

Czy jednostki gracza beda. sie. rozbiegaly w obliczu zagrozenia? 

MaxMoney* 10000 

Maksymalna poczgtkowa ilosc pieniedzy w trybie multiplayer. Niektörzy 
b§da. ja, chcieli zwiekszyc, nawet kilkakrotnie... 

POJ 

W tej sekcji znajdziemy informacje o tym, od ktörego poziomu Sztucznej 
Inteligencji komputer zacznie wykonywac pewne czynnosci, np. rozprasza- 
nie jednostek podczas ataku, sprzedaz budynköw, korzystanie z superbroni. 

[ColorsJ 

Cos dla estetöw, czyli zestawy koloröw jednostek. 

[Easy] 

[Normal] 

[Difficult] 

To ustawienia wszystkich poziomöw trudnosci. Znajdziemy tu parametry: 

Groundspeed=1.0 

Aixspeed B 1.0 

Czyli wzgledna szybkosc poruszama sie jednostek naziemnych i powie- 
trznych. 

BuildTime=l 

Czas produkcji jednostek i budowli, dla normalnego poziomu trudnosci 
wartoscia. domyslna. jest 1.0. 

Cost=1.0 

Koszt produkcji jednostek i budowli. Mozna zmienic nawet na zero - 
wtedy produkcja bedzie bezplatna! 

. ******* D nit Statistics ******* 

Pod t^ linijka. znajdujg sie parametry wszystkich jednostek, jakie moze- 
my spotkac w grze. Ta sekcja (oraz kolejne) jes: bardzo bogato komentowa- 
na, pomine wiec bardziej szczegölowe informacje. Bardzo duzo opcji, ktöre 
mozna zmieniaö. 

. ******* Weapon Statistics ******* 

Charakterystyki röznych typöw broni, np. roztmar uszkodzen, szybkosc 
oddawania strzatöw, zasieg. 

. ******* Land chatacteristics ******* 

Dane dotycza.ce terenu (ziemia, skaiy, woda, drogi itp.). Od nich zalezy, 
jakiego rodzaju jednostki z jaka. preckoscia. moga. si? poruszaö po danym 
terenie. Mozna tez ustahö, czy na danym terente da sie postawic budowle. 

[Powerups] 

Jakie rzeczy i z jakim prawdopodobienstv/em mozna znalezc w skrzyn- 
kach losowo pojawiajacych sie na planszy. 

Marcin Wichary 
mwichary@gambler.coro.pl 
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Dwunastego pazdziernika odbyla sie. konferen- 
cja prasowa Creative Labs, na ktörej firma zapre- 
zenlowala karte 3D Blaster GeForce Annihilator. Ko- 
rzystajac z okazji, przeprowadzilem wywiad z 
przedstawicielami CL: Eoinem Leydenem, zajmuja/ 
cym siQ grafika., oraz Janem Hauerem, specjalista. 
od dzwieku. 

Karta 3D Blaster Annihilator, ktöra. mozna kupic 

wsklepie, ma 32 MB pamieci SDRAM. Lada momeni 

ma siq pojawic Annihilator Pro wykorzystujacy bar- 

dzo szybka (300 MHz) pamiec DDR SDRAM. Czy 

Creative zamierza stworzyd 64-, a moze nawel 128- 

-megabajtowq wersje karty? 

Eoin Leyden: Nie, nie mamy tego w planach - pamiec 32 MB wystarczy. 

by swobodnie grac we wszystkie giy. Ponadto pamiec jest ostatnio bardzo 

droga, karta GeForce Annihilator z 64 MB pamieci kosztowataby wiec znacz- 

nie wiecej. Zreszta., po co ci wiecej niz 32 MB? 

Chcialem ostatnio uruchomic na Annihüatorze gre Expendable w roz- 
dzielczoici 1600*1200, w 32-bitowym kolorze i z potröjnym buforowaniem. 
Wyskoczyl komunikat: „Out ol Video memory". 

EL: A do czego ci potrzebne potröjne buforowanie? Wiekszosc gier wy- 
korzystuje podwöjne buforowanie, a przy 100 fps w nizszych rozdzielczos- 
ciach wystarczy nawet pojedyncze :-) 

Chyba z toba. nie wygram :-). Na czym polega ,dot product bump map- 
ping'? 

EL: Bed? szczery. Nie wiera. Nie mialem czasu na przestudiowanie tej 
techniki mapowania wybojöw. 

Czy zamierzacie wprowadzic na rynek podkrecony Annihilator, np. 135/ 
175, zamiast 120/166 MHz - tak jak Guiüemot? 

EL: Jesu Guillemot twierdzi, ze bedzie sprzedawac podkrecone karty 
z procesorem GeForce [nazywaja. sie 3D Prophet - przyp, PiLY], nie möwi 
prawdy. Nie wprowadza. takich kart, gdyz musieliby recznie sprawdzac, czy 
pracuja. stabilnie, 

A co z kartami Hercules Dynamite, opartymi na podkreconych ukiadach 
TNT2 Ultra (175/200 MHz)? 

EL: Mysle, ze Hercules przygotowal limitowana. seri? takich kart dla 
prasy. Kazda zostala przetestowana l gdy okazalo sie, ze mimo podkrecenia 
pracuje poprawnie, wysylano ja. do recenzenta, Takich kart nie da sie kupic. 
Widziales je w czyjejs ofercie? 
Hm, nie... 

EL: No wlasnie. Zakladamy, ze recenzent powinien opisywac karte, 
w wersji „retail", tj. takiej, ktöra trafia na pölki sklepowe. Nie podkrecamy 
swoich kart, ale doslarczamy odpowiednie programiki, ktöre umozliwiaja. 
nabywcom naszych karl samodzielne podkrecanie - oczywiscie w rozsad- 
nych granicach. Jesu inny producent kart graficznych oparlych na GeForce 
twierdzi, ze beda. fabrycznie podkrecone, przesadza. Nie beda., 
Jakiego typu pamieö obsluguje GeForce 256? 
EL: SDRAM, SGRAM, DDR SDRAM i DDR SGRAM. 
A Rambus? 
EL: Nie. 

Gdy v/ Internecie zaczeto spekulowac na temat ilosci pamieci na kartach 
GeForce (wtedy jeszcze NV10), podawano wartosc 256 MB. Tymczasem za- 
den producent nie zspowiedzial takiej wersji karty. Najsilniejsze wersje 
beda. mialy „tylko" 128 MB SDRAM. NVIDIA na pytanie: „Ile pamieci obsiu- 
guje GeForce?" odpowiedziala w jednym z wyv/iadöw: ,Tyle, ile producent 
zainstaluje na karcie". Zatem, ile pamieci potrali zaadresowac GF256? 

EL: Maksymalnie 128 MB. Wartosc 2S6 MB pojawiala sie tylko w plot- 
kach kra.za.cych na dhigo przed premiera. GeForce. 

Czlon „256" vi nazwie „GeForce 256" pochodzi od szerokosci magistrali 
wev/netrznej. Czy magistrala lacza.ca chip z pamiecia takte jest 256-bitowa, 
czy 128-bitowa? 
EL: 128-bitowa. 

A co z kompensacja ruchu? W oficjalnym anonsie prasowym NVIDIA 
poinformowaia, ze GeForce 256 obsluguje kompensacje ruchu, aby plynnie 
odtwarzac filmy z jakoscia. HDTV. 

EL: To zalezy. NVIDIA glosi, ze GeForce oferuje kompensacje ruchu, 
tymczasem my twierdzimy, ze tej funkcji nie ma. Podobnie NVIDIA nazywala 
TNT i TNT2 „akceleratorami MPEG-2". W rzeczywistosci chipy te potrafia. 
jedynie sprzetowo konwertowac kolory [z YUV na RGB - przyp. PiLY] oraz 
skalowac obraz z interpolacja.. Takze GeForce jest „akceleratorem MPEG- 
2", co wcale nie oznacza, ze oferuje kompensacje ruchu. Ale GeForce z 
szybkim procesorem tworza. zespöl, ktöry swiemie nadaje sie do wyswietla- 
nia filmow z DVD. Nie potrzeba wcale sprzetowej kompensacji ruchu. Oczy- 
wiscie, zaktadam, ze nie bede. nie robil na komputerze podezas ogladania 
filmu. No, bo kto przeglada bazy danych czy pracuje w Wordzie, gdy na 
ekranie trwa szybka akcja? 

GeForce to pierwszy uklad, ktöry tworzy grafike 3D calkovAcie samo- 
dzielnie: od obliczania transformaeji i oswietlema, przez ustawianie tröjka- 
töw, az po rasteryzaeje. Czy oznacza to, ze posiadaez pov/olnego pecela 
(dajmy na to, Celerons 300 MHz) bedzie sie cieszyl röwnie szybka, grafika. 
jak posiadaez Pentium III 600? 

EL: Nie, absolutnie nie. Oczywiscie, GeForce da bardzo duzego 
„kopa" wolniejszym procesorom, jednak jest jeszcze mnöstwo innych 
rzeczy, ktörymi musi zajmowac sie procesor: Sztuczna Inteligencja, ani- 
maeje, zjawiska fizyczne. Powolny CPU bedzie nadal waskim gardiem 



w grach. Ponadto starsze gry nie potrafia. wykorzystac sprzetowych pro- 
cesoröw geometrii - dla nich GeForce bedzie dzialac jak nieco szybsza 
TNT2 Ultra. Zreszta. GeForce - to karta przeznaczona dla posiadaezy 
szybkich maszyn. Wlasnie z tego powodu nie planujemy wersji PCI. Gdy- 
bysmy laka. wyprodukowali, ludzie instalowaliby ja, w komputerach z pro- 
cesorami 266 MHz i wolniejszymi. A w takim komputerze GeForce po 
prostu by sie „nudzil". Zakladamy, ze do najnowszych gier nie warto 
schodzic ponizej 400 MHz. 

GeForce 256 produkowany jest w lechnologii 0,22 mikrometra. Czy do- 
staliicie od NVIDII informaeje o jej zamiarze przejscia na technologie 0,18 
mikrometra? 

EL: Nie wolno nam nie möwic na ten temat, ale odpowiedzi mozna sie 
domyslitj - ten krok jest dose logiczny ;-) 

Czy zamierzacie wyprodukov/ac wersje Annihilatora z wejsciem wideo 
albo tunerem ielewizyjnym? 

EL: Nie, gdyz uwazamy, ze opeje te zwiekszylyby cene karty. Ponadto 
ktos, kto chee byc „na czasie", musi najpözniej za rok kupic nowa. karte 
graficzna., a wtedy znöw musialby dopiacac za wejscia wideo. Zakladamy. 
ze najlepiej kupic kartQ PCI z tunerem telewizyjnym i, niezaleznie od niej, 
wymieniac karty grafiezne. Z tego powodu nikt nie integruje na kartach 
graficznych kart muzycznych. 

Czy mozecie cos powiedziec o GeForce 256 Ultra oraz GL? Co to sa. RIVA 
TNT2 Crush i Quadro? 

EL: Przepraszam, ale lo jeszcze tajemnica. 

Co z filtrowaniem anizotropowym? TNT i TNT2 nie oferuje prawdziwego 
ültrowania anizotropowego. jedynie podröbke. Jak jest z GeForce 256? 

EL: TNT i TNT2 nie wspieraja. filtrowania anizotropowego? Ciekawe. 
Trudno to stwierdzic, gdyz nie ma aplikacji, ktöra pokazaiaby to w akeji. Co 
do GeForce: NVIDIA poinformowaia nas, ze GF2S6 filtruje anizotropowo. 
Chyba wiec filtruje. 

Dlaczego jadro i pamiec GeForce taktowane sa. tak niskirni czestotli- 
woieiami? Przeciez rdzen TNT2 Ultra pracuje z czestotliwoscia. ISO MHz, 
pamiec - 183. zas GeForce - odpowiednio 120 i 166 MHz. Logicznym kro- 
kiem byloby zv/iekszenie czestotliwosci do np. 175/200 MHz, 

EL: Zlozonosc i emisja ciepla. Chip GeForce ma ponad trzy razy wiecej 
tranzystorow niz TNT2, dlatego nawet taktowany zegarem 150 MHz stra- 
sznie by sie grzal. Przy obecnej technologii produkeji chip musialby byc 
chlodzony cieklym azotem :-). Zalezy nam na tym, by kazdy, kto kupi karte 
firmy Creative, mögl wlozyc ja. do komputera, zainstalowac sterowniki i o nie 
wiecej sie nie martwic. Dlatego nie podkrecamy naszych kart ponad specy- 
fikaeje producentöw ukladöw. Zreszta. przy 120 MHz GeForce wypelnia 480 
milionöw tekseli na Sekunde. - to bardzo duzo! 

Czy mozesz wymienic gry, ktöre wykorzystuja. T&L? 
EL: W zasadzie wszystkie, ktore byly pisane pod interfejs OpenGL... 
VJ nich jedynie transformaeje beda. liezone przez GeForce, gdyz oiwie- 
tlenie tworzone jest sztuczna metoda - przez mapy iwiatla. 

EL: Tak, ale najnowsze tytuiy beda. juz wykorzystywaiy sprzetowe oswie- 
Üenie. Ponadto wszystkie gry 3D pisane pod DirectX 7.0 wykorzystaja sprze- 
towy T&L. Przykiadowe tytuiy to: Evolva (dolaezona do Annihilatora w pemej 
wersji), Shadowman, Midnigh! GT, Black & White.., hmm, nie pamietam wie- 
cej. Lista gier wspierajacych T&L jest umieszczona na stronie NVIDII, 
www.nvidia.com. 

A jakie tytuiy maja wsparcie „dot product bump rnapping"? 
EL: Nie znam zadnego. 

Czy mozesz porövmaö moc GeForce 256 z PlayStation 2? 
EL: Nie mozna uezeiwie poröwnywac produktu istniejaeego z takim, 
ktöry pojawi sie na rynku dopiero za kilka miesi^cy. Mysle, ze do chwüi, gdy 
PSX2 pojawi sie w sklepach, pecety z nowymi kartami graficznymi beda. 
szybsze. Ale dzis PlayStation 2 jest szybsza. Zauwaz jednak, ze grafika na 
PlayStation 2 bedzie wygladac o wiele gorzej! Powöd jest prosty: poröwnaj 
gre na dobrym monitorze 17-calowym z taka. samg grq na telewizorze. Ja- 
kosc obrazu PSX2 zalezy od telewizora, a ten nigdy nie doröwna monitorowi 
komputerowemu. 

Na tym zakonczymy temat graüki. Teraz kilka pytafi do Jana Hauera. 
Creative nareszeie wprowadzi! na rynek karte z cyfrowym wejSciem i wyjs- 
ciem optycznym TOSlink - Sound Blaster Live! Plaünum. 

Jan Bauer: Tak. Gdy rozpoczeüsmy sprzedaz SB Live!, nie spodziewa- 
lismy si<?, ze rynek europejski wyrazi tak duze zainteresowar.ie wejsciami i 
wyjsciami optycznymi. Dlatego pierwotnie wyposazylismy Live! wylacznie w 
wejscia i wyjscia elektryczne - S/PDIF. Jak sie okazalo, w Stanach ludzie 
korzyslaja. z S/PDIF, zas w Europie i Japonii - z TOSlink. 

Czy nadal czestotliwosö pröbkowania jest zablokov/ana na 48 kHz, czy 
tet mozna uzyskac na wyjs'ciu 44,1 kHz? 

JH: Tylko 48 kHz. To wynika z architektury ukladu EMU10K1, ktöry obra- 
bia dzwiek z czestotliwoscia. 48 kHz. Nie da sie uzyskac 44,1 kHz bez rno- 
dyfikacji ukladu. 

Jaka jest röznica miedzy EAX 2.0 a EAX 3.0 (przypominam czytelnikom, 
ze EAX 3.0 zostal niedawno wprowadzony z Live/Ware 3.0)? 

JH: Poprawilismy algorytmy dzwieku tröjwymiarowego, glöwnie System 
HRTF. Teraz Live! znacznie lepiej pozycjonuje dzwiek w pionie. 
Dziekuje za rozmowe. 

PiLA (piIa@garablei.com.pl) 

PS Zdjecia z komereneji i wywiadu umiescilem w Ka,ciku Technicznym 
na plytee Gamblera, 
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W tym miesia.cu mamy dwie kolumny, möge 
wiec zaprezentowac krötki poradnik do gry Dark- 
stone. Wprawdzie nie bedzie to hit na polskim ryn- 
ku (i pozostalych tez), ale na rolplejowym bezrybiu 
i rak ryba. 

Listy 

l Zapevme kazdy mial czasem do czynienia 

z poczQtkujqcymi graczami i zastanawial sie, co im 

polecic, aby do gier zachecic, a nie zniechecic. Mam 

^^M kumpla, ktöry jakoä do tej pory uchowal sie przed 

growym nalogiem, ale zamierza wpaic wjego szpo- 

ny. Zastanawiam sie wiec, jakie gry roie-playing möge mu polecic. 

Roman Malecki 

Ja röwniez czesto wysluchuje pytan: „w co zagrac?" i nie dotyczy to lylko 
gier role-playing. Niestety, po latach grania trudno wczuc sie w poiozenie 
osoby, kt6ra o grach nie ma pojecia, i polecic jej wlasciwy program. To, co 
jest oczywiste dla nas, dla amatoröw wcale lakie byc nie musi, Doslaiem 
kiedys list, w ktörym nadawca pytai, jakie znaczenie w Diablo maja. dwie 
batiki - jedna czerwona, a druga niebieska? 

MySle, ze wiele zalezy od lemperamenlu osoby, ktörej mamy polecic 
jakaä gre. JeSli zetknela sie wczesniej z grami zrecznosciowymi, idealny 
wydaje sie Diablo - po latach wcia_z jest swietny. Ostatnio znudzony i chwi- 
lowo bezrobolny sit Haszak rznal w pracy w Diablo, co z zainteresowaniem 
obserwowal (znudzony i chwilowo bezrobotny) nizej podpisany. Az zatowa- 
lem, ze pozyczyiem swöj egzemplarz bratu, bo mialem ogromna. ochote 
natychmiast po powrocie do domu po raz enty zaczac grac. 

Jesli natomiast mamy do czynienia z osoba, kiöra imeresowala sie grami 
fabularnymi (tymi „papierowymi"), to zupelnie spokojnie mozemy podniesc 
poprzeczke i zaproponowac jej Mighl & Magic VI lub VII albo niedoceniony 
Return to Krondor, Nie lekcewazylbym tez starszych programöw. Nadal 
znakomita. rozrywka moze byc sesja Stonekeep lub ßetrayal at Krondor, 
choc sa. to gry dose skomplikowane. Jesu zas mamy do czynienia z osoba. o 
zacieciu stratega, to gora.co poiecam Magic & Mayhem - gie bedaca. przy- 
kladem wzorcowego polaczenia role-playing z RTS-em. Ciekawa. propozy- 
cja. moze byc tez Gorky 17, zwlaszcza ze to rodzimy produkt, a poziomem 
nie odbiega od dobrych zachodnich produkeji. 



Teraz przejde do meritum. Mianowicie, czy pröbowaliscie zagrac w kil- 
ka osöb w BG przez internet? Nie wiem, moze to wina slabego sprzetu, 
zlego polaczenia, ale nie zmienia to faktu, ze BG przez siec to „kompletny 
suchar", jak okreslit to möj druh, Hunter. Gralem, a raezej pröbowalem grac 
w grupie i po prosvu, zwyczajnie sie nie dato. Nawet jesli pominaö lagi, 
ciggle wywalanie z gry, bt^dy programu, to i tak przygoda jest zenujaco 
nudna. Sprowadza sie do tego, ze czlowiek spieszac sie (bo impulsy bija, 
niemilosiernie), szuka miejsca, gdzie sa. jaeys wrogowie. 

Po kilku sesjaoh zaczajem wczesniej przygotowywac save'y, aby druzy- 
na nie nudzila sie. chodzac bezczynnie po olbrzymim swiecie Sword 
Coast, tylko miaia przed nosem jakies interesuja.ee zadanie. Ech, szkoda 
slow - po dwöch miesiacach staran poddalem sie. Multiplayer w BG jest 
nie dopracowany, a szkoda - mozna bylo przyci^gnac graezy na kolejnych 
kilka miesiecy. 

Nie bede v/yliezac pozostalych wad BG, gdyz inni czytelnicy juz o nich 
wspominali. Chcialbym tylko jeszcze nawiazac do lislu Mithrandira z raune- 
ru wrzesniov/ego. Pisze on: „czasem oplaca sie byc dobrym". Prawde 
möwia.c miejsca, w ktörych oplaca sie byc zlym, mozna poliezyc na palcach 
jednej retö testera w fabryce sekatoröw, W tej grze nie da sie byc zlym. 
gdyz to droga do samounicestwienia. Jasne, zabijesz zlych - wszystko OK. 
Ale spröbuj podskoczyc komus, kto jest elementem fabuiy gry... Nie da 
rady. Wydaje mi sie, ze gra wiele by zyskala, gdyby graez mögl röwniez 
skortezyc gre jako zly. bez obawy, ze utknie gdzies w srodku przygody, bo 
zabil jakiegos waznego NPC-a. 

Gambit (gambit@strefa.com) 

Wybranie zlej postaci w BG nie przynosi zadnych profi:öw, tylko same 
klopoty. Ze wzgledu na nastawienie ludzi i wysokie ceny w sklepach o wiele 
trudniej sobie radzic, prowadzac zla druzyne. To, ze nie mozna zabic posta- 
ci kluczowych dla intrygi nie jest jeszcze r.ajgorsze. W koneu zabicie Gorio- 
na lub Elminstera wypaczyloby caly sens rozgrywki. Zastanawiam sie jed- 
nak, czy jest mozliwe zabicie Goriona? Na przyklad, gdyby zapewnic swojej 
postaci niesmiertelnosc... BG juz dawno zniknela z mojego twardego dysku, 
nie sprawdze wiec. Moze ktos jednak spröbowai? Przyznam, ze tak sie. wy- 
nudzilem przy wersji Single BG, ze nie pröbowalem bawic sie ze znajomymj. 
Ale moze ktos ma inne zdanie niz Gambit? Jeäli komus podobala sie roz- 
grywka wieloosobowa, niech napisze! 

Darkstone 



H. Czy nie przyszedi juz czas na zorganizowanie ankiely na Najlepszq 
RPG XX Wieku? W koöcu klub slrategiczny mial swöj konkurs na Strategie 
wszech czasöw, a my? Sadze, ze wybör na rynku jest ogromny i czytelnicy 
mieliby mnöstwo propozycji. 

Spider 

Wbrew powszechme powtarzanym (niestety, röwniez przez jednego 
z polskich ministröw) opimom. XX wiek nie koriezy sie 31 grudnia 1999 roku, 
tylko 31 grudnia 2000 roku. Dla wielu ma znaezenie przede wszystkim fakt, 
ze piszac teraz dale, postawia. na pocza.tku dwöjke, a nie jedynke. Jest takze 
Problem wyboru terminu przeprowadzenia ankiety. Firmy na catym swiecie 
praeuja. wlasnie nad co najmniej kilkunastoma grami role-playing, ktöre 
moga. okazac sie hitami. Wymienie tylko Wizardry VIII, Might & Magic VTII, 
Swords & Sorcery, Diablo II, Fallout 3. Final Fantasy VIII (jest juz wersja 
konsolowa), Vampire: The Masquerade. Mysle wiec, ze aby ankiela byla 
wiarygodna, trzeba zachowac cierpliwosc: przelomowa. data moze byc 31 
grudnia 2000 roku. Kto wie, moze moglibysmy wtedy opublikowac pelna. 
liste wydanych w Polsce RPG i w ten sposöb uiatwiö Warn glosowanie. 
Tytulöw nie byloby nawel tak wiele, co z jednej strony cieszy mnie jako 
redaktora (bo ankieta zajelaby mniej miejsca), a z drugiej martwi - jako 
milosnika role-playing (a nuz okaie sie, ze przez te wszystkie lata wcale 
sobie tak duzo nie pogralismy). 

Baldur's Gate 

Bez dluzszych wstepöw chcialbym przejsc do sedna sprawy, a mianowi- 
cie problemu Baldur's Gate. Sledze dyskusje na temat tej gry na lamach 
Gamblera z coraz wieksza. ciekawoäcia.. Sam gralem w BG kilka miesiecy i 
chcialbym przedstawic pewne spostrzezenia, jakie ostatnio mi si$ nasunely. 

Po pierwsze: w pewnym stopniu zgadzam sie z oburzeniem wywoianym 
ograniezeniem doswiadezenia vi grze. Z drugiej jednak strony; nie wiem, co 
mozna by ciekawego i nowego zrobic vi BG, aby dobic choc do 110 000 
punktöw doswiadezenia. Nie möwie tu o znanej i stosowanej (takze przeze 
mnie) metodzie „export-save-load-import". Poza tym sadze, ze sprawe roz- 
wia.zuje calkowicie tzw. Experience Cap Remover, hack, ktöry krajiy po 
Internecie. 



Darkstone ocenilem dose nisko, nie znalazio sie wiec dla niej miejsce 
w dziale opisöw. No, ale od czego mamy Gildie? Co prawda, gra nie wyma- 
ga skomplikowanych taktyk i strategii. Mam jednak nadzieje, ze moje wska- 
zöwki utatwia. Warn zabawe. 

1. Wybör postaci 

Przy wyborze postaci nie ma znaezenia pleö, jedynie profesja. Mozemy 
wlaezyc do druzyny maga, zlodzieja, mnicha oraz wojownika. Ja wybralem 
dwie pierv\ r sze postacie. Zlodziej jest ciekawszym bohaterem od wojownika, 
a jego zdolnosci ulatwiaja. rozgrywke. Maga wybralem, bo pamietam, jakim 
poteznym bohaterem w Diablo byl czarodziej. 

Z. Rozwöj cech 

Tak jak w Diablo, w Darkstone mozemy rozwijac Zywomosc, Zrecznosö, 
Magie oraz Sile. Mialem w grupie zlodzieja i maga, postanowilem wiec 
speejalizowae ich, dlatego nie rozwijalem Magii u zlodzieja i Sily u maga. 
Czarodziej powinien przede wszyslkim rozwijaö zdolnosci magiczne, aby 
zwiekszyc liczbe punktöw mana. To wazne, bo skomplikowane czary sa 
dese kosztowne. Ze zlodziejem sprawa jest nieco bardziej zlozona. Musi 
korzystac z bardzo dobrych luköw, powinien wiec rozwijac Zrecznosö. Ale 
nie wolno zaniecbywaö Zywotnosci. W grupie przyda sie ktos bardziej od- 
porny od maga, ktöry zawsze bedzie bohaterem slabym i bardzo podatnym 
na zranienia. 

3. Punkty doswiadezenia 

Bohaterowie otrzymuja. punkty doswiadezenia za zaslugi na polu bitwy. 
Ale uwaga! Tylko wtedy, jesli walcza. a nie stoja w miejscu. Heros nie ueze- 
stnicza.cy w bitwach nie zarobi ani jednego punktu doswiadezenia. Na po- 
cza.tku gry bardzo szybko wzrosnie doswiadezenie maga, ktöry - stosuja.c 
czar Magic Missile - moze rozniesc kazdego wroga na strzepy. Zlodziej ze 
swoim slabym lukiem jest na tym etapie jedynie postacia. pomoenieza., av/an- 
suje duzo wolniej. 

U prowadzonych przeze mnie bohateröw wszystko zaezelo sie zmieniac 
okolo 15. poziomu doswiadezenia. Zlodziej zacza.1 bardzo szybko pia.c sie w 
göre, a czarodziej mial juz nieco klopotöw z awansem, Powöd jest bardzo 
prosty: dobry, wzmoeniony w kuzni iuk staje sie w pevmym momencie nad- 
zwyczaj skuteezna. broni^, natomiast czary nie dzialaja. juz tak dobrze (zwia- 
szeza ze czeäc wrogöv; jest na nie odporna). Podczas rozgrywki nalezy 
bardzo uwazaö, aby rozwöj bohateröw byl w miare röwnomierny i nie dopus- 
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cid do sytuaoji. w ktörej röznica miedzy bohaterami bedzie sie systema- 
tycznie zwiekszala. Im silniejszy bedzie jeden z czlonköw druzyny, tym 
wieksza sianie sie pokusa korzystania lylko z jego uslug i... wpadamy w 
bledne kolo. 

4. Bron 

Niestety, w Darkstone wybör oreza i panceizy nie jest 1ak bogaty jak w 
Diablo. Mimo to bohaterowie znajda. bardzo pozyteczne smiercionosne za- 
baweozki, ktöre pomoga. im rozprawic sie z potwoiami. W ptzypadku maga 
sprawa doboru broni jest mato islolna. I tak uzyje jej jedynie przez przypa- 
dek lub w ostatecznosci. Nalomiasl zlodziej powinien dysponowac znakomi- 
tyrn lukiem. Taka. bron bedzie mozna znalezc w lochach, nie radze wiec 
wydawad pieniedzy na wzmocnienie luku w kuzni. Z tym warto poczekac, az 
znajdziemy bron o dobrych parameirach wyjsciowych. Trzeba jednak pa- 
mietac, ze kazde udoskonalenie broni powoduje spadek jej wytrzymalosci. 
Nalezy wiec bacznie obserwowac, czy uzywana bron nie niszczy sie zbyt 
szybko - po co traciö w glupi sposöb drogocenny orez? 

5. Czary 

Magia w Darkstone pelni bardzo wazna. role- Potrzebne sa. przede 
wszystlcim zaklecia wspomagajace: Magic Door (transport z lochöw do mia- 
sta i powröt), Food (nie musimy sie troszczyc o zapasy zywnosci), Heal lub 
Light. Specjalne znaczenie ma czar Telekmesis, umozliwiajacy bezpieczne 
otwieranie skrzyii chronionych przez pulapki. Czasem pulapki sa. tak niebez- 
pieczne, ze postaö ginie przy ich otwieraniu. W takim wypadku Telekineza 
jest niezbedna. Przydawaio ml sie tez zaklecie Reilection, choc ma jedna. 
wade - bardzo krötki czas dzialania. Daje catkowila. ochrone przed wszel- 
kimi (takze magicznymi) pociskami. Dzieki niemu mozna przejsc koryta- 
rzem chronionym przez magiczne pulapki. Przydatne okaze sie tez zaklecie 
wskrzeszaja.ce, a sposröd czaröw bojowych (na wczesnym etapie rozgrywki) 
- czar Magic Missile. Potem skuteczniejsze sa. Spark iub Fireball, choc 
magiczny pocisk przydaje sie przez dlugi czas ze wzgledu na niewielki 
koszt rzucenia, 

6. Umiejetnosci specjalne 

Kazdy bohater moze rozwijac kilka umiejetnosci specjalnych. Ich dobör 
zalezy od wykonywanej profesji. Na przyklad czarodziej nigdy nie nauczy 
sie. naprawiad broni, a wojownik nie pozna sztuki medytacji. Mozliwosci 
rozwoju umiejetnosci specjalnych zaleza. od poziomu doswiadczenia bohate- 
ra. Na pewno przyda sie umiejetnosc lozbrajama pulapek (chod wygodniej 
stosowaö Telekineze) oraz identyfikacji (mozna zrobic to w miescie za Opia- 
te), a takze sztuka handlowania, umozliwiajaca uzyskiwanie lepszych cen 
w sklepach. 

2. Sterowanie postaciami i walka 

W Darkstone jedna postacia. steruje gracz, a druga. - komputer. Nalezy 
zawsze samemu kierowac poczynaniami maga, a ziodziejowi zostawic wolna. 
reke (program dose dobrze nim kieruje). Walki na pocza.tkowym etapie gry 
sa iatwe - dobrze wymierzony magiczny pocisk przerywa plugawy zywot 
kazdego wroga. Potem, jak zwykle, zaczynaja. sie schody. Najniebezpiecz- 
niejsi sa. wrogowie ze zdolnoscia. atakowania na odleglosc. Zlodziej zazwy- 
czaj nie potrafi sobie z nimi poradzic - podczas wymiany ciosöw z kilkoma 
wrogami doznaje ciezkich obrazen, a 
nawet... przenosi sie do darkstonowego | 
raju. Lepiej niszczyd wroga za pomoca. 
magii - tak szybko, by nie zdazyl wy- 
strzelid. Jeili natomiast naszych bohate- 
röw atakuja. hordy potworöw, mag powi- 
nien „zanecic" wrogöw, a sterowany przez 
komputer zlodziej - wystrzelac z luku, Bo- 
hater, ktöremu kaze sie. czekaö, staje sie 
bezbronny - przeciwnicy moga. go latwo 
zabic. Dlatego podczas wedröwki przez lo- 
chy mag powinien isc z przodu, a potem kryc 
sie za plecami zlodzieja. 

W walce ze szczegöinie poteznymi wroga- 
mi, ktörzy gina dopiero po zadaniu im kilkuna- 
stu ciosöw, nalezy stosowac specjalna. taktyke. 
Przede wszystkim trzeba przelaczyc tryb porusza- 
nia sie na bieg (ze wzgledu na lempo rozgrywki 
zawsze mialem wlaczona. te opcje), atakowac wroga 
i uciekac w bezpieczne miejsce. Potem znowu atak i 
znowu ucieczka. Oczywiscie, metoda ma sens tylko 
wtedy, gdy uzywamy magii lub luku. 

Diablo 

Droga i wspaniala Gildio. Razem przezylismy fe- 
nomen Diablo. Byly listy, wypowiedzi, klötnie itd. 
Sam nie uwazam tej gry za rasowy RPG, ale z nia. 




wiaza. sie moje najmilsze wspomnienia z Internetu. Obecnie nie mam do 
niego dostepu od ponad pö; roku, a kupowac znowu modemu nie chce, bo 
Diablo zginal. Pamietam, jak przyiaczylem sie do klanu Arthyego (ktörego 
serdecznie pozdrawiam) - Shadow Moon. To bylo moje pierwsze zetknie- 
cie z B-netem. Sterowalem wtedy luczniczka., ale jakos mi si<? znudzüo i 
przestalem grac. Ha, ale nie na diugo. Za namowa. kolegi postanowilem 
wröcid, tym razem jako mag. Po okolo dwöch tygodniach ciqglego grania 
wyrobilem sobie swietnego magika i wyruszylem na B-net, gloszac wszem 
i wobec idee naszego klanu: „Nie bedziemy tolerowac CHEATERÖW" albo 
„Diablo nie istnieje po to, by jacys lamerzy bawili sie w bogöw. ale po to, 
by tacy ludzie jak my mieli satysfakcj^ z kazdego zdobytego przedmiotu i 
punktu doswiadczenia". 

Oczywiscie, nie udalo nam sie pozbyc cheaterow z B-netu, ale dosd 
skutecznie ich zwalczalismy. Arthy, nasz szef, zrobil mieczyk na cheaterow 
- nie pamietem, jak sie nazywal, ale dostep do niego mieli tylko czlonko- 
wie Shadow Moon. Mieczyk mögl skosic kolesia z dowolng liczba. HP. 
üzywalismy go tylko przeciw cheaterom, majac 100% pewnosci. Sam uzy- 
lem go tylko raz przeciw magowi, ktöry mial 10 000 HP i wmawial mi, ze 
tak sie da - nie spodziewal sie takiej sily po jednym ciosie, he, he... Ale 
najlepsze ze wszystkiego bylo to. ze jak sie mieczyk wyrzucalo z inwenta- 
rza, zmienial sie w zwykiy sztylet. W swojej karierze prowadzilem wiele 
pojedynköw i wiekszosc wygrywalem, chod zdarzaly sie tez porazki. W 
klanie byly spotkania na specjalnym kanale, byly sprzeczki wewnetrzne, 
a w pewnym momencie klan si? rozpadl. Mam nadzieje, ze odrodzi sie 
wraz z Diablo II, 

Adam „Hit-Man" Kiek 

Cheaterzy sa. rzeczywiscie zakala. ludzkosci. W dodatku zamiast wsty- 
dzic sie swego lamerstwa, napadaja. na dobrych ludzi. Problem ten w cie- 
kav/y sposöb rozwiazano w grze Everquest - dopöki nie ustawi sie odpo- 
wiedniej opcji, nie mozna atakowac innego gracza, ale i samemu nie trze- 
ba obawiac sie ataku. Niestety, jakos tak sie sklada, ze PK (Player Killer) 
czesto w nieuczciwy sposöb .podbijaja." cechy. A moze jakis uczciwy, 
czerpiacy gleboka. satysfakcje ze swego zajecia PK zechcialby do nas 
napisac? 

Miaht & Maaic VII 

I. Bardzo lubie gry role-playing, a seria M&M jest jedna. z moich ulubio- 
nych. Jak zapewne wiesz, w M&M VI pojawila sie .tajna" lokalizacja - budy- 
nek twörcöw gry, W M&M VI! röwniez jest takie miejsce. W poblizu statku 
Obcych, w koncov/ej fazie rozgrywki znajduje sie zatopiony .zwykiy" statek, 
W srodku mozna trafic na przedmiot umozliwiajgcy przeniesienie sie d° 
zamku New World Computing, Przedmiot nazywa sie „zamek w butelce" 
i tak wyglada. Przenosi druzyne do swego wnetrza (spröbuj zabic Jona van 
Caneghema ;-) 

Barüomioj 

II. Byibym bardzo zobowia.zany za poinformowanie mnie, jak dotrzed 

do Mount Nighon. Czyzby przez lochy pod Stone City? Mimo desperac- 

kiego, kilkakrotnego oczyszczenia ich zawartosci nie udalo mi sie od- 

kryc przejscia innego niz to pelne Minotauröw (zbyt dziarskich jak na 

möj obecny Status). Musz? przyznac, ze przydaloby mi sie zdobycie 

stopnia mistrzowskiego w Water Magic - to jedyna magia, ktörej je- 

szcze nie rozwin^lem do maksimum. 

Bartosz 

Nie ma lekko. Niestety, droga do Nighonu prowadzi przez leza 
M'inotauröw. Jesli nie mozesz z nimi walczyc (kaplahski czar Protec- 
tion from Magic na poziomie Wielkiego Mistrza bardzo pomaga), 
staraj sie uciec. Jaskinia Minotauröw nie jest rozlegla, szybko powi- 
nienes znalezc wyjscie prowadzace do Nighonu. A od tego mo- 
mentu bedziesz tarn mögl wracac za pomoca. czaru 
Town Portal. Jesli dojdzie do walki wrecz z Minotau- 
rami (i w ogöle z kazdym silniejszym wrogiem), 
A pamie'aj o stosowaniu czaröw 
Bless i Heroism. Röznice widad 
natychmiasl. 

W tym miesiacu to juz wszyst- 

ko. Zastanawia mnie, ze sporo pisa- 

liscie i piszecie o BG, a bardzo malo 

byio listöw na temat dodatku, Czy to dlatego, 

ze niezadowoleni go nie kupili, a zadowoleni sg 

^L zbyt zajeci graniem? Czekam na opinie! 

^J st. arcymag sztabowry Erectus Magnlflcus 
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Motto: 

Psy, czy chcecie zyc wiecznie? 

Fryderyk II do uciekajacych zolnierzy w bi- 

twie pod liolinem 

W tym miesiacu znowu raamy tylko jedna. strone, 
ale nie jest lo spowodowane brakiem materialöw, 
lecz odgötnym zarzad2eniem ograniczenia miejsca 
(na pohybel!). W zwiazku z tym klasyfikacja konkur- 
sowa, nastepna edycja konkursu i rozwiazanie an- 
cLIThKIIV kiety na najpcpularniejsze miasto w HoM&M 111 

KLUB znajda. sie w nastepnym numerze. 

GEHERfiM 

Herpes of Might & Magic III 

Na poczqtek chcialbym wylac kuhei zimnej wodyna tych, ktörzy cceniaja 
jednostki na tle innych. Przez nich odnosze wrazenie, ze strategia lezy na 
calej linii. Niemcy mieli najlepsze czolgi (Panlery, Tygrysy) i samoioty, mieli 
nawet rakiety V, czyli dysponowali najlepsza, technika wojskowa, a jednak 
przegrali. Nie to sie liczy! Mozecie sobie uwazaö, ze Smoki czy Archanioly lo 
najlepsze jednostki, prosze bardzo. Ale dla mnie najlepszymi jednostkami sa 
Tytany, ze wzgledu na mozliwosö ataku na odleglosc oraz brak odpornosci 
na czary (Czarnych Smoköw nie mozna przeciez v/skrzesiü). W pojedyn- 
kach, o jakich czesto czylam w EKG, nie wypadlyby najlepiej, ale czy to sa 
rzeczywiste starcia? Nie sadze. Main lez wrazenie, ze niev/ielu grywa na 
duzych mapach, gdzie nie jest trudno wyszkolii porzadnego bohatera. 

Maly przykiad walki: ISO Mighty Gorgons kontra 10 Tytanöw. jesli odpo- 
wiednio uzywa sie czaröw Slow lub Blind, nie ma problemu z wygraniem 
takiej bitwy. Smoki w tym momencie odpadaja - Gorgony swoja jaskinie 
wyloia ich skörami, a ogonöw uzyja. jako wykalaczek. Wynik tego starcia 
moze zmieniö tylko zaklecie Armageddon. I niech mi ktos powie, ze smok w 
takiej sytuacjijesl lepszy! To zreszta. dotyczy kazdej bitwy z licznym pieszym 
przeciwnikiem. Chwalicie sobie takie miasta jak Dungeon, Inferno, Castle - 
prosze bardzo, ale na diugi dystans Tower jest najlepsza. Trzy jednostki 
strzelajace, relatywnie silne dwie jednostki piechoty. Gdyby nie Gargulce i 
Geniusze bylaby to dla mnie doskonalosö, pomijajac nawet Biblioteke. Oczy- 
wiscie. jezeli ktos bardziej ceni brulalny atak wrecz od ostrzelania przeciw- 
nika - to rzeczyv/iicie Wieza nie jest dla niego. 

A teraz o tym, co chcialbym zobaczyc w dodalku do Heroes. Denerwuje 
mnie, ze na duzych mapach nie ma jednostki, ktöra nawet w zaawansowanej 
rozgrywce moglaby zmienic przebieg gry. V/yobrazcie sobie chalke, w 
ktörej mozna by werbowac oddzialy kosztujace SO tysiecy i 5 (albo nawet 10) 
jednostek kazdego surowca za sztuke. Nazwalem je Chimerami. Zywctnaic 
podobna do zywolnosci 10 Tytanöw lub Czarnych Smoköw plus jedna wlai- 
ciwosc: moglyby przemieniaö sie w kazda istote, ktöra napotkaja.. oczywiscie 
proporcjonalnie do jej punktöw zycia. W ten sposöb moglibys'my miec np. 1 
Smoköw ze wszystkimi ich zdolnosciami, a w nastepnej rundzie zmienic je 
na odpowiednia liczbe Grand Etves. A po bitwie znowu mamy Chimery. 
Mys~le, ze cos lakiego mogtoby zmienic nieco rozgrywke, zwlaszcza gdyby 
chata byla pilnowana przez 2-3 bestie przemieniajace sie w to, CO bohater 
ma w swojej armii... 

Ärkadiusz 

W czasie II wojny swialowej wiekszosö jednostek niemieckich nie dys- 
ponowala sprzetera lepszym niz przeciwnik (z wyja.tkiem pierwszych kampa- 
nii). W ostalnich dwöch latach wojny mozna nawet möwic o przewadze tech- 
nicznej Sprzymierzonych. Sukcesy Niemcöw wynikaly z genialnych i odwaz- 
nych planöw strategicznych (Belgia i Holandia, Francja, Norwegia, Kreta) 
oraz nieudolnosci aliantöw. Potem przewaga techniczna, wieksze moce pro- 
dukcyjne, ogromne zasoby ludzkie i surowcowe zrobity swoje. Natomiast 
rakiety VI i V2 oraz samoioty odrzutowe nie odegraiy istotnej roli strategicz- 
nej, nawet nie wptynety w znaczacym stopniu na obnizenie morale ludnosci 
cywilnej (na co liczy) Hitler, wydajac rozkaz bombardowania Londynu). Tyle 
historii, wröcmy do HoM&M III. 

Tytani to bardzo dobre jednostki, ale ot podanym przez Ciebie przykta- 
dzie walki z Gorgonami nie mieliby szans, gdyby przeciwnik stosowal czary. 
Wystarczy Haste rzucony po Twoim Slow i Gorgony zajma. pozycje obok 
Tytanöw, nie pozwalajac im na strzal, jednoczesnie moga. otoczyc je „smro- 
dem". Poza tym nasi czytelnicy nigdy nie krytykowaü Tower, a symulacje 
wykazaly, ze oddzialy z tego mias'.a moga, skutecznie walczyc i z Castle, 
i z Rampart. 

PomysI z Chimera. wydaje mi sie bardzo ciekawy. Jednak nie robilbym 
z niej jakiegos superpotwora, ale zwykla. jednostke siödmego poziomu z 
300 HP. Moglaby podczas walki przemieniac sie w Czarnego Smoka, Tytana 
albo Behemota, w zaleznosci od tego, co gracz uznalby w danym momencie 
za korzystne. Rzeczywiscie - atrakcyjnosc walki wzroslaby ogromnie. 



Tiberian Sun 

Pragne wyraziö swoja opinie na remat gry Tiberian Sun. Wszyscy 
spodziewali sie niesamowitego programu, ktöry mial wyznaczyc nowy trend 
w troche juz skostnialym gatunku. A tu klops. Panowie z Las Vegas dodali 
kilka nowych pomyslöw, poprawili bugi, generalnie nie nie zmieniaja.c. Po co 
komu niewyobrazalne liczby jednostek, budowü i taktyk, skoro i tak prav/ie 
nikt 2 nich nie korzysta? Poza tym jednak C&C:TS jest genialna. Zawdziecza 
to prostocie rozgrywki i fenomenalnemu klimatowi. Zaden RTS nie bedzie 
nigdy tak zaawansowany jak strategia turowa. 

Draznia mnie ludzie, ktörzy opowiadajq o niesamowitej strategii w Star- 
Crafcie. Wybaczcie, ale tarn nie mozna möwic o zadnej strategii opröcz ,ru- 
sha", a wtedy wszyslkie jednostki sie mieszaja i jest wielki bajzel. Liczy sie 
tylko, kto ma wiecej i moeniej. Tyle to ma wspölnego z pravjdziv/ym polem 
bitwy, co Lepper z czlowiekiem inteligentnym. RTS-y to bardziej gry 
zrecznoiciowe niz Strategie i v/iainie prostota rozgrywki jest w nich wazna. 
Im bardziej zagmatwany RTS, tym z reguly gorszy. Tiberian Sun jest bardzo 
prosty i dlatego ma niesamowita. „miodnosc". 

SnccnbuS 
(scbs@polbox.com) 

Tiberian Sun nie zdazyl mi sie zmidzic, poniewaz nie musialem w niego 
grac z powodöw zawodowych (Alex musial), a prywatnie - skoiiczylem 10 
misji i zabralem sie za inne gry. Jak bede mial czas, wroce do zabawy, ale 
jakoS mnie speejalnie nie cia.gnie. A Command & Conquer przeszedlem 
dwa razy z takim samym zaangazowaniem. Teraz kilka slow o StarCrafcie. 
Rozumiem zarzuty stawiane tej grze, ale twierdzenie, ze jedyna. Strategie 
pozostaje „rush" jes; niepowazne. StarCraft staje sie ciekawy dopiero wtedy. 
kiedy mozna zmierzyc sie z silnym przeciwnikiem dysponuja.cym wszelkimi 
nowinkami tecbnologicznymi (zakoiiczyc zabaw? szarza, „piesköw" w pierw- 
szych minutach gry to zadna przyjemnosc). Wtedy dopiero widac, jak wiele 
ciekawych opeji mozna zastosowac, choc moim zdaniem gra jest „troche za 
bardzo" zrecznosciowa. 

Chociaz pan Lepper nie jest postacia. z mojej bajki, bylbym bardzo 
ostrozny w odmawianiu mu inteligencji. 

StarCraft 

Podobnie jak „Srebrna bza" [Gambler 9/99 - red.], jestem spokojnym 
czlowiekiem. Ale jak czytam na wrednie zöltych stronach bzdury napisane 
przez kogos, kto po kilku dniach gry obrzuca blotem tak wspanialy program 
jak StarCraft, mam ochote goäciowi tak moeno ***, zeby sie nie pozbieral. 
Zacznijmy od tego. te w SC nie ma w ogöle realizmu. Z jednej strony autor 
ma raeje, bo w koneu jak wytlumaczyc, ze jakis naöpany (czyli z wlaezonym 
Stimpackiem) marine .nachrzania" ze swojej smiesznej broni do olbrzymie- 
go lotniskowca. Z drugiej jednak strony, Diablo nie byl klasycznym role- 
playing, a StarCrafta nie tworzono z mysla o maksymalnym realizmie. Bliz- 
zard robi gry, w ktöre dobrze sie gra i to wystarczy. Jezeli szukacie RTS-a z 
duzym realizmem, siegnijcie po Mytha 2. Tarn w czasie walki trzeba wyko- 
rzystaö uksztaltowanie terenu, czynniki klimatyczne, odpowiednie szyki bo- 
jowe itp. 

„Srebrna Lza " przesadza jednak ze swoimi wymaganiami realizmu. Za- 
cznijmy od morale. Fajnie by bylo, gdyby jednostka myslala, co? Bardzo 
chcialbym zobaczyc mine graeza, ktöremu zolnierz po otrzymaniu rozkazu 
ataku na v/roga odpowiedzialby: NO, SIR! (z akeentem, ktörego nie powsty- 
dziliby sie chlopcy z Commandos), a potem wzial nogi za pas. Teraz omöw- 
my inny aspekt gry „rush". Wkurza Was, gdy ktos jushuje"? Musicie uzmy- 
slowiö sobie jedno: SC to wojna. Tarn nie ma zadnych regul i nikt nie bedzie 
zwlekac z atakiem tylko dlatego, ze Warn sie to nie podoba. 

W opmii „Srebrnej hzy" na temat Battle.net jest troche raeji. Wielu ludzi 
potrafi tylko „rushowac", ale czesto sa (o poczatkujaey. Nie kaidy rodzi sie 
strategiem. Fakt, na Battle.net sa goieie, ktörzy nie grajq uezeiwie i rozlaczaja, 
sie, ale jezeli pobedziecie diuzej na Starcraft POL-1 zobaczycie, ze „bezmyil- 
nych rusheröw" nie ma ai tak wielu, a jest naprawde sporo fajnych graezy. 

Karol -KFDMC- Flis z Toiunia 
(duncax&@free.com.pl) 

Ocieczka oddzialow z pola walki na pewno zwiekszylaby realizm. Co 
zrobiloby kilku marines, widzac stado szarzujacych Hydr? Natychmiast zwia- 
lo, gdzie pieprz rosnie. Wprowadzenie takich opeji w grze zrecznosciowo- 
-strategicznej, a taka. jest StarCraft, mogloby jednak przyniesc negatywne 
eiekty. 

W tym miesiacu na tym zakonczymy. 

generalissimus Böcevan 
w iroierüu Kolegium Polaczonych Sztaböw 
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Najwazniejszym wydarzeniem na rynku sporto- 
wych gier komputerowych w listopadzie bylo pojawie- 
nie sie kolejnej czesci FIFY. Dia fanatyköw tej aerii 
przygotowaUsmy wspölnie z 1PS Computer Group i 
miesiecznikiem Pilka Nozna Plus konkurs na naj- 
ladniejsza bramke FIFA 2000. 

Warunkiem wziecia udzialu w naszej zabawie jest 
nabycie legalnej kopii programu. W pudelku z gra. 
CPflDTfllllU umieszczony ie jalny kupon konkursowy. 

rnmDl CD Zasady konkursu sa podobne do obowiazujacych 

uHUIBlCn w B ziotej Bramce" (patrz Gambier 9/98). Nalezy sirze- 

lic gola szczegölnej urody, zapisac go w formie elek- 
tronicznej za pomoca dostepnej w grze opcji, przegrac na dyskietke i wysrac 
pod adresem: Redakoja Gamblera, ul. Stepinska 22/30, 00-739 Warszawa (nie 
przez e-mail). Pomewaz dyskielki lubia. sie psuc w transporcie, pamtetajcie o 
umieszczeniu na nosniku kilku kopii swojej ..Bramki Milenium". Kazdy uczestnik 
zabawy moze nadeslac lylko JEDNA. powtörke. Dlatego spoczywa na Was duza 
odpowiedzialnosc - sami musicie zdecydowac, ktora z Waszych bramek jest 
najladniejsza 

Zwyciezcöw konkursu wybierze piecioosobowe Jury, do ktörego zaprosiliä- 
my Slawomira Gereja - redaklora kacika gier komputerowych w Pilce Noznej 
Plus. Przy ocenianiu goli wezmiemy pod uwage zaröwno ich wartosc „artystycz- 
na," (przewrotki, nozyce, szczupaki), jak i Irudnosc ich zdobycia (zalezaca od 
klasy i sity druzyny sterowanej przez gracza oraz przeciwnika). 

Na laureatöw czekaja, nagrocy: gry komputerowe ufundowane przez IPS 
Computer Group, sprzet pilkarski od redakcji Piiki Noznej Plus oraz roczne pre- 
numeraty Gamblera. Termin nadsylania prac uptywa 24 grudma 1999 r. (decydu- 
je data stempla pocztowego). Rozwia^anie konkursu zostanie opublikowane na 
iamach Gamblera i Pflki Noznej Plus w numerach lutowych obu miesieczniköw. 
Zarzad Khibu Sportowego Gambler 

Sekcja pilki noznej 

FIFA 1999 - multizabawa na odleglosc 

Pierwszego pazdziernika br. ruszyla kolejna polska liga modemowa FIFA 
99. Na pomysl jej zalozenia wpadl Dariusz Czajkowski (dczaja@polbox.com). 
Liga przeznaczona jest przede v/szystkim dla mieszkancöw b, wojewödztwa 
katowickiego (ze wzgledu na niski koszt polaczen). 

Do zabawy w ramach Nieoficjalnej Slaskiej Ligi Modemowej FIFA 99 porrzeb- 
ne sa; wlasny egzemplarz programu. modern o predkosci co najmniej 28 800 bps 
podlaczony do sieci telefonicznej oraz duzo checi do gry. Przecietne spotkanie, 
z dokonywaniem zmian w skladzie i w ustawieniach taktycznych, rrwa okoto 25 
minut. Jeden pojedynek kosztuje wiec co najmniej 1,4S zä (polaczenie lokalne, po 
godzinie 22.00). 

Udzial w lidze wymaga systematycznosci. Choc terminy meczow ustalaja. 
osoby grajace ze soba., kazda kolejka musi byc rozegrana w ciacju tygodnia. 
Po zapoznaniu sie z terminarzem nalezy skontaktowac sie z przeciwrhkiem 
(telefonicznie lub przez e-mail), aby ustalic dzien i godzine wirtualnego poje- 
dynku. Dopuszcza sie niewielkie opöznienia, ale tylko w uzasadnionych przy- 
padkach (np. wyjazd do babci, zepsuty komputer czy telefon). Osoba, ktora 
wyraznie unika rozegrania meczu, przegrywa walkowerem 0:6. Kiedy uczest- 
nik razaco narusza regulamin albo gra nie fair (np. rozlacza sie, gdy przegry- 
wa), zostaje zdyskwalifikowany. 

Aby sie zapisac do NSLM, naiezy wypelmc formularz zamieszczony na stro- 
nie htip://www.nslrnfifa.z.pl. Znajduje sie ;am röwniez szczegölo'wy regulamin 
rozgrywek, insrrukcja grania przez modern, aktualna tabela rozgrywek, termi- 
narz spotkan, wyniki rozegranych meczow oraz lista najlepszych strzelcöw. 

Wszystkie miejsca w pierwszej lidze zostaly juz zajete (12 osöb), ciagle 
jednak przyjmowane sa zgloszenia do nizszych iig (drugiej, trzeciej itd.). Po 
rozegraniu wszystkich meczow sezonu dwie najlepsze druzyny (a raczej osoby 
nimi sterujace) awansuja. do wyzszej ligi, a dwie najgorsze spadna. do nizszej. 
Liczba zgtoszefi nie jest na razie ograniczona, 

NSLM nie jest jedyna. liga, modemowa FIFA 99 w Polsce. Jej starsze siostry 
- to ogölnopolska Liga Mistrzöw FIFA 99 oraz mazowiecka Nieoficjalna Modern 
Liga FIFA 99. Wiecej informacji na ich temat znajdziecie pod adresami: http:/ 
/fnko4.onetpl/ki/ligafifa/ i http.//www.widzew.hsn.pl. 

Ktistoff (UristofFcgambler.pl) 

PS Organizatorzy wszystkich 3 lig juz niedlugo zamierzaja. „przerzucic sie" 
na FIFA 2000. 

Sekcja hokeja na lodzie 

NHL 2000 - inny punkt widzenia 

Poczulem sie troche dziwnie po przeczytaniu recenzji Kaczego [Gambler 
1 1/99 - Kristoff]. Porazü mnie bezkrytyczny entuzjazm autora. Rozumiem, ze jest 



wysokiej klasy specjalista., ale powinien czasem znizyö sie do poziomu mniej 
hardcore'owych graczy, dla ktörych hokej nie jest religia., a produkty EA - 
wyrocznia.. 

Lubie sobie w przerwach miedzy innymi zajeciami pograc w NHL 2000. Nie 
mam jednak czasu na 20-rmnutowe tercje, a rozwiazania wprowadzone w tej 
grze wyraznie dyskryrninuja. takich „niedzielnych" graczy. Najwazniejsze - to 
podzielenie wybranego rzeczywistego czasu gry na wirtualne 20 mmut. Rozu- 
miem, ze gra zyskuje na realizmie, a bramka strzelona w 59. sekundzie 19. 
minuty nabiera nov/ego smaku. Dla ludzi grajacych 5-minutowe tercje (a do 
takich sie zaliczam) to jednak horror. Skröcony zostal rzeczywisty czas kary - 
teraz strzelenie bramki w przewadze graniczy z cudem, ma sie na to praktycz- 
nie jedna. szanse. Po wybiciu kra,zka trudno skonstruowac i zakonczyc kolejna. 
akcje przed powrotem do gry ukaranego zawodnika. Podobnie jest z gra w 
przewadze po wyprowadzeniu bramkarza - okres przewagi jest tak krötki, ze 
jego istnienie traci sens. 

Szybszy uph/w czasu wph/wa na regeneracje zawodniköw. Niemal przez 
caty czas mozna gra6 pierwszym atakiem (dwa, trzy wznowienia i hokeisci 
wracaj^ do pemi sil). 

Przykro ogladac poivtörki odtwarzane automatycznie przez komputer: 
podobnie jak w NHL 99 sa beznadziejne! Moze jedna na dziesiec nadaje sie do 
ogladama! Reszta wygl^da jak kawalki krecone kamera, ukryt^ w nogawce 
spodni bramkarza! 

To, o czym pisze, jest moze malo wazne z punktu widzenia symulacji hokeja, 
ale wph/wa na grywalnosc. Dla mnie nie jest to zatem gra genialna (>90%), 
najwyzej - wspaniala (80-89%). 

ICD. Äyczliwy 

FA Sports schodzi na psy? 

Kiedy w lapska wpadl mi NHL 99, bylem wniebowziety! To byla GRA! Przy- 
znam sie, ze jeszcze we wrzesniu tego roku kortczylem kolejny sezon Kingsami. 

NHL 2000 w poröwnaniu z ,99" jest po prostu... banatna. Wystarczylo mi 
kilka meczow, aby znalezc sposoby na szybkie i latwe zdobywanie bramek. I 
zabawa sie skonczyla. Najgorsze jest jednak to, ze musze je stosowac, ponie- 
waz komputer „oszukuje" :-(. Podobnie jak w FIFA 99 dziala beznadziejne prawo 
wymyslone przez twörcöw gry: „komputer stracil gola - MUSI wyröwnac". Tak 
jak w FIFA, mozliwe sa, sytuacje, ze komputerowy przeciwnik przez pierwsza. 
czeäc spotkania nie odda zadnego strzalu na bramke, a kiedy ja strzele gola, 
od razu wyröwnuje. Niewazne jak: zza niebieskiej limi, zza polcwy, lobem czy 
nawet prosto w bramkarza, ktöry dziwnym zbiegiem okolicznosci puszcza 
szmate miedzy nogami. 1 bynajmniej nie jest to Kowalski, ale Roy czy Haszek! 

Oto mcje „taktyki zwyciestwa" w NHL 2000 (bardzo do siebte podobne): 

1. Podjezdzasz z prawej (lub z lewej) strony do bramki. Gdy jestes 
BARDZO blisko bramkarza, zjezdzasz na lews. (prawa) strone boiska 
i od razu strzelasz. Gol w 70% przypadköw. Czasem sedzia anuluje 
bramke, krzycza.c: „Player was in a crease!". 

2. Podjezdzasz od prawej i, kiedy jestes juz BARDZO blisko bramki, 
zjezdzasz na lewo, ale tylko troche, bo bramkarz-kretyn cofa sie i 
odstania krötki rög. Strzal i gol. Mozna tez w ogöle nie zjezdzac na 
lewo, tylko w ostatniej chwili przed strzalem odrobine skrecic. To 
v/ystarczy. Czasem bramkarz-kretyn cofajac sie, wklada do bramki 
rekawice (zaleznie od tego, czy jest prawo-, czy leworeczny). Wtedy 
jest jeszcze wiecej smiechu - golkiper lapie krqzek, ale parujac 
uderzenie cofa reke, ktora przekracza linie :-). Skutecznosc 50%. 

3. Wyjezdzasz za niebieska. linie i wracasz pod bramke tuz przy niej. 
Tak samo przejezdzasz na druga. strone (nawet przez pole bramkowe) 
i strzelasz, kiedy tylko miniesz bramkarza. W sytuacji sam na sam - 
skutecznosc 80%. Gdy przed soba. masz obroficöw - tylko 40%. 

4. Strzal zza niebieskiej linii. Pröbuj uderzac z kazdej pozyq'i - po ziemi, 
w göre, wszystko jedno. Jezeli wygrywasz - skutecznosc 5%, jezeli 
przegrywasz - 40*6. 

Na pewno jest jeszcze kilka sposoböw na strzelanie bramek, mysle jednak. 
ze znajomosc lych czterech kaidemu pozwoli wygrac. Wlasnie opracowuje 
kolejny sposöb wykorzystujacy glupia reakcje bramkarza na krazek przelatuja.- 
cy bardzo blisko niego v/ poprzek boiska. Kiedy na lewo od bramkarza stoi 
napastnik i podasz do niego krazek z prawej strony, bramkarz nie wiadomo 
dlaczego rzuca sie w strone podajacego (w r/m przypadku w prawo). Krazek 
dociera do napastnika, a ten ma przed soba. bramke i lezacego bramkarza. 
Cala sztuczka polega na tym, aby dobrze ustawic atak - jeden z napastniköw 
musi stac blisko siupka. 

Podsumowujac: NHL 2000 to bardzo fajna „gierka" (^'Mema muzyka, grafika, 

dzwiek, obszerne statystyki), ale za prosta Mysle, ze daloby sie to naprawic, w 

koricu wszystkie bledy opieraja sie na glupocie bramkarza. Pozostaje tylko cze- 

kac, az EA wyda dobrego patcha. Oby nie za dhigo, bo konkurencja nie pröznuje. 

Oiolosse (oiolosse@czasnaeb.pl) 

[Instruktazowe powtörki bramek zostaly umieszczone na CD Kristoff]. 
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HEROKLUB 

cnmBLERn 



Wiasnie zdalem sobie sprawe, ze przegapilem 
rocznice powstama AG. Chyba bedziemy swieto- 
wac dopiero 25 wydanie, bo to najblizszy okiagly 
jubileusz,.. Na razie Aeroklub przezywa, niestety, 
stagnacje. Przyohodzi coraz mniej listöw. Relacje z 
röznych wydarzeri musze wyciagac niemal na sile. 
jest to tym smutniejsze, ze obok aeroklubowego 
pudelka na listy stoi wypelnione po brzegi pudlo 
z listami do EKG i Gildii RPG. 

Co prawda, z röznych badan psychologicznych 
wyr.ika, ze pilot jest zamkniety w sobie, a wyczyr.a- 
mi chwali sie jedynie przed plcia pieknq, a i to nie zawsze. Z wlasnego 
doswiadczenia wiem jedr.ak, ze pilooi lo niezwykle gadatliwe i zapalczywe 
towarzystwo. Nasz Aeroklub ma byc wiasnie forum dyskusji, wszak swoja 
wiedza i doswiadczeniem nalezy sie dzieliö. A tu nie. 

Mam nadzieje, ze uda sie cos ustalic podezas Gambleriady. Planuje 
zmiany w AG - osoby z ciekawymi koneepejami proszone sa o kontakt. 

Falcon 4.0 w sieci 

Teraz giamy w wersje 1.07. Patch jest dose stabilny. Gdy mamy polacze- 
nie 33 600 kbps, w dogfighta moze grac nawet czterech, Kompanie najlepiej 
rozgrywac we dwöch, choc i trzem sie uda. Komumkacje glosowa zapewnia 
program RogerWilco. 

W swiatowej sieci jest mnöstwo röznych dywizjonöw. W Polsce na razie 
tylko nasz - Ist VFS Snakes. Powstaje drugi dywizjon - 2nd VFS Dragons, 
a!e jego strona jest dopiero przygotowywana. W naszym dywizjonie püoei 
lataja offline: sciagaja misje z naszej strony i wykonuja. je. Nastepnie, na 
podstawie wyniköw debriefingu, przyznawane sa punkty. Stosowny program 
mozna sciagnac z naszej strony - sam go napisalem, wykorzystalem tylko 
wygrzebany w sieci sposöb liezenia. Tak uzyskane wyniki wplywaja na cal- 
kowita_ liczbe punktöw kariery. Chcialem, aby piloci robili misje online, tzn. 
spotykali sie po dwöch i wykonywali je wspölnie, ale to nie wypalilo. Niekie- 
cy tylko spotykamy sie online i wspöinie latamy. Ludzie maja malo czasu - 
zazwyczaj pograja trzy miesiace i daja sobie spoköj. Ja latam 8 miesiecy, 
ciagle sie czegos ueze i nie mam zamiaru szybko zrezygnowaö z tego wspa- 
nialego symulatora. Przygotowywany jest patch 1.08, ktöry wyehminuje pra- 
wie wszystkie usterki i moze wprowadzi kilka usprawnieh (na razie niewiele 
wiadomo na ten temat). Wydaje sie, ze Falcon 4.0 bedzie symulatorem, w 
ktöry spokojnie da sie grac przez 2 lata. Czy tak bedzie, zycie pokaze. Na 
naszej stronie znajduja sie inforrr.acje na temat dywizjonu i jego czlonköw 
oraz nowinki ze swiata Falcona. Gdy namierze cos o Falconie, jakies cie- 
kawostki, nurtujace tematy, staram sie je zamieszczac, aby ludzie mogli 
poczytac. Ostatnio jest tego mniej, choeby dlatego, ze ludzie mniej lataja. 
Dawniej zawsze bylo o czym pisac... ale moze jeszcze wszystko sie zmieni. 
Zobaczymy. 

Conunanding Officer Vino (vino@skrzydla.com ) 
Ist VFS Snakes: http://www.skrzydla.com/falcon40 

ADF & TAW wieeznie zywe! 

Ostatnio niewiele dzieje sie we wspöiczesnych symulaejach. Dobrze 
maja sie WarEirds i European Air War, ale latanie sieciowe na ADF i TAW 
obumarlo. Staio sie to glöwnie z mojej winy: przytloczony Falconem 4.0 
i irmymi nowymi symulaejami, bylem zmuszor.y zamkngä ADF i TAW HQ. 
Pesymizm okazai sie przedwczesny. Falcon nie zdobyl duzej popularnosci 
jako gra sieciowa ze wzgledu na wymagania spizetowe. Za to dostaiem 
kilka listöw z pretensjami, ze nie sa juz aktualizowane strony o F-22 ADF 
i TAW. 

Rzucam wiec nowe hasio: ADF & TAW wieeznie zywe! Jezeli ktos jest 
zainteresowany gra. przez siec, niech pisze listy pod adresem: kup- 
czur@valhalla.com.pl. Niedlugo na stronie F-22 Central pojawia sie nowe 
informaeje i formularz dla zainteresowanych. Jezeli odzew bedzie odpowie- 
dni, popchniemy sprawe dalej. 

Bimbet (knpczal@valhalla.com.pl) 
http://www.skrzydla.com/f-22/ 

Jak widac. nie tylko ja zauwazytem oznaki stagnaeji w naszym matym 
swiatku. Mam nadzieje. ze panowse piloci wspanialych Mustangöw i innych 
Spitiire'öw oderwa na chwile rece od drazka sterowniezego oraz spustu 
i cos napisza. 

Teraz garäö dobrych wiadomosci. Po pierwsze: firma Mirage zaklada 
w Polsce serwer NovaNet, ktöry bedzie uruchomiony jednoczesnie z pol- 
ska premiera F-22 Lightning 3. Serwer bedzie obslugiwat zaröwno najnow- 
szy F-22, jak i starsze tytuty, np. MiG-29 i F-16 MRF (do tych 2 gier pojawil 
sie ostatnio potezny patch - jak tylko go äciagne i zainstaluje, napisze, co 



Uproszczeny schemot 
komina lermieznego 
(przekrej poziomy) 



sie zmienilo). Mam nadzieje, ze umiejscowienie takiego serwera w Polsce 
wywota lekkie zamieszanie i wyrwie towarzystwo z letargu, czego sobie 
i Warn zycze. 

Po drugie, skostniale towarzystwo moze rozrusza Jane's ÜSNF. Ten sy- 
mulator chyba wywola spore zamieszanie. Grafika jest oszalamiajaca. Ma 
byö takze znakomity rryb multiplayer - po podlaczeniu do serwera nie 
bedziemy uezestniezyö w bezsensownej naparzance „kazdy na kazdego", 
tylko w starar.nie wyrezyserowanych dziataniach wojennych. Brzmi wspania- 
le. 1 ostatnia wiadomosc: w sklepach powinna juz byö Su-22 2.0, ktöia wedle 
wszelkich znaköw na ziemi i niebie zachowa zalety poprzedniezki, a jedno- 
czesnie bedzie miala znacznie lepsza grafike i AI. 

FSF 3.0 - cz. 2 

Dzisiaj o lataniu na termice. Najpierw jednak wyjasnie, co oznacza slowo 
termika. Otöz tak nazywane sa prady konwekcyjne (wznoszace), powstale w 
wyniku röznicy temperatur miedzy poszczegölnymi masami powietrza. Skad 
sie biora? Ziemia z powietrza wyglada jak mozaika röznokolorowych plam. 
Jak wiadomo plamy o ciemniejszych barwach (np. Zorane pole) nagrzewaja 
sie moeniej niz plamy o barwach jasniejszych (np. snieg). Niektöre po- 
wierzchnie nagrzewaja sie szybko (piasek na plazy), inne zas bardzo wolno 
(jezioro). Rözne jest tez tempo oddawania ciepla. Powietrze nad obszarem 
goraoym nagrzewa sie szybciej niz powietrze nad obszarem chlodniejszym. 
Po pewnym czasie röznica temperatur miedzy masami powietrza zwieksza 
sie na tyle, ze ogrzane powietrze zaezyna unosic sie w göre - tworzy sie 
komin termiczny. 

Temperatura wznoszacej 
sie masy powietrza maleje 
wraz ze spadkiem cisnienia. 
Nas interesuje sytuacja, gdy 
maleje wolniej niz temperatura 
powietrza otaczajacego (jest to 
tzw. stan röwnowagi chwiejnej). 
Wtedy prad wznoszaey bedzie 
sie nasilal wraz ze wzrostem 
wysokosci. Nie trwa to, oczywi- 
scie, bez kohea. Kiedy warunki 
w kominie termicznym osiagna 
tzw. pur.kt rosy, czyli takie war- 
tosci temperatury i cisnienia, 
przy ktörych nasycenie para 
wodna wynosi 100% - zawarta 
w powietrzu para wodna skra- 
pla sie i tworzy chmure- Na 

pewno wielokrotnie obserwowaiiscie plynace po niebie „baranki", czyli 
chmury klebiaste z plaska podstawa. Fachowcy nazywaja je cnmulusami. 
Chmury te sa wynikiem dzialania pradöw v/znoszaeych. To wiasnie pod nirni 
szybownicy szukaja noszeri. 

W FSF spotkacie tylko idealne warunki pogodowe. Wszystkie chmury to 
cumulusy. Ale zeby nie byto za prosto, nie kazda chmura „nosi". Komin 
termiczny zachowuje zywotnosc troche ponad 15 minut, najwieksze i najbar- 
dziej rozbudowane w pionie chmury sa, wiec jedynie pozostato^ciami po 
noszeniach, Szukame pod nimi pradöw wstepujacych to strata czasu i wyso- 
kosci. Dlatego nalezy uwaznie obserwowac chmury, ktöre dopiero zaozynaja 
sie tworzyc - pod nimi najlatwiej znalezc noszenie. 

Gdy juz upatrzyliscie sobie chmure, P°d ktöra powinien znajdowac sie 
aktywny komin, musicie go znalezö. Najlatwiej to zrobiö, przelatujac pod 
srodkiem chmury, Jesu röznica wysokosci miedzy szybowcem a podstawa 
chmury nie jest za duza, macie szanse trafiö chociaz na brzeg noszenia, 
Jesu nie da to zadnego rezultatu, to albo wybraliscie zla chmure, albo omi- 
neli^cie komin - spowodowa! to np. wiatr i za duza odleglosö miedzy szy- 
bowcem a podstawa chmury. W wyniku dziaiania wiatru komin jest naehy- 
lony pod pewnym katem do ziemi - lecac nisko, mozna przelecieö dokla- 
dnie pod podstawa chmury i ominaö komin. W takich przypadkach najlepiej 
dolatywac do chmury z wiatrem lub rozpoczac poszukiwania spoc podstawy 
pod wiatr. Po czym poznac, ze szybowiec znalaz! sie w kominie? Przede 
wszystkim daje o tym znac wariometr. Strzalka powinna sie podnosic. Jesli 
wznoszenie przekroczy jeden metr na Sekunde, oznacza to, ze jestescie 
w kominie, 

Teraz trzeba szybowiec wycentrowac. Podezas wejscta w komin naj- 
prawdopodobniej pochylil sie na skrzydlo ze wzgledu na röznice predkosci 
pionowej powietrza oplywajacego prawe i lewe skrzydlo. Jesli przeehyl byl 
na prawo, centrum komina znajduje sie na lewo. Jesli szybowiec przechylil 
sie na lewo, centrum znajduje sie z prawej strony. Mozna tak w przyblizony 
sposöb okreslic rozklad noszeü. Aby ulatwiö sobie centrowanie, krazenie 
mozna rozpoczac w kierunku centrum komina. 
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Druga metoda. uzyskiwania wysokosci jest wykorzystanie noszen zboczo- 
wych. Sposöb ich powslawania i wykorzystania pokazuja rysunki. 



W prawdziwym lataniu trzeba przestrzegac scisie okreslonych regul 
dotyczacych kierunku krazenia - np. jeäli w kominie ktos juz krazy. kolejne 
osoby musza. sie dostosowac do wybranego przez niego kierunku. NajczQ- 
sciej krazy sie w lewo - wiekszosc ludzi jest praworeczna, a praworeczne- 
rau talwiej skoordyr.owac zakret w lewa stroni?. W kominie krgzy sie z pred- 
koscia. minimalnego opadania, zachowujac przechylenie zalezace od wiel- 
kosci komina. Jesu promiefi noszenia jest niewielki, przechylenie powinno 
byc wieksze. I na odwröt, jesli noszenie ma duzy zasieg, krazenie moze byc 
lagodniejsze. Po wykonaniu küku (najczesctej 2-3) okrazen zapoznawczych 
mozna rozpocza.c centrowanie komina. 




Strefa wznoszeii dynamicznych przy zbeczu 



Slrefa wznoszeii 




Zasadniczy sposöb wykorzystywania 
wznoszeii zbaczowych 








Wiatr 



Najlatwiejsza do opanowania jest metoda nachodzenia w kierunku wzra- 
stajacych wskazan v/ariometru. Kiedy wariometr zaczyna wskazywac rosna.- 
ce noszenie, naiezy na okoio 3 sekundy wyprostcwac lot szybowca. a na- 
st^pnie komynuowac krazenie w tym samym kierunku. Kiedy juz komin 
zostai mniej wiecej wycentrowany, pozycje wzgledem srodka noszenia 
mozna korygowac, delikatnie zmniejszajac predkoäc katowa w przypadku 
wzrostu wskazan wariometru i zaostrzac krazenie w momencie zmniejszania 
sie predkosci pionowej. Idealne wycentrowanie komina mozna poznac po 
stalym wskazaniu wariometru. 
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W locie wzdiuz zbocza naiezy pamietec o wykonywaniu zakretöw pod 
wiatr, aby utrzymac si? w noszeniu i nie trafic w strefe duszen. Przestrzega- 
nie tej zasady chrorü tez szybowiec przed uderzeniem w zbocze. W grze 
wyglada to tak: po pierwsze naiezy znalezc jakies lotnisko u podnöza gör. 
Nastepnie trzeba ustawic dose sitay wiatr (na testowanym zboczu - w oko- 
licach 7), aby wial pod wybrane zbocze. Po starcie za wycia.garka. naiezy od 
razu skierowac sie w streif spodziewanych noszen. Takie powolne latanie 
na zboczu jest doskonatym sposobem na nabranie wysokosci potrzebnej 
podezas szukania termiki. Czasem przy odrobinie szczescia mozna zabrac 
sie znad zbocza na termikQ. 

Na tym zakoneze wyklad na temat noszen. Wszystkich chetnych zapra- 
szam do dzielenia sie wrazeniami z chigich lotöw. 1 na koniec chcialbym 
Was przeprosic. Niestety, w poprzednim numerze zapomnialem wspomniec, 
ze opisywany symulator szybowca mozna znalezc na listopadowym kraiku. 
Postaram si§ juz nigdy nie dopuscic do takiej sytuaeji. 

Kilka ciekawostek na temat woiny w Korei 

Niektörzy piloci F-86 Sabre zabierali na poklad lornetki, aby uiatwiö 
sobie identyfikacje odleglych samolotöw. 

Wedle wiarygodnych zrödel trzydniowy urlop w Japonii oznaezal 
osmiodmowa. przerwe w lataniu. Jeden dziefi trwal lot do Japonii, trzy 
dni - pobyt, dzien - powröt do Korei i trzy dni... wyleczenie skutköw 
urlopu 

Nieustraszeni piloci rewolueji nigdy nie lataü nad morzem. Bylo to 
surovvo zakazane ze wzgiedu na znaczna przewage Sit USA na 
morzu. Z drugiej strony, amerykanscy piloci byli informowani na 
odprawach o aktualnych plywach w strefie ckupowanej pizez 
komunistöw. Mialo to ulatwic im ueieezke w kierunku otwartego 
morza w przypadku ladowania na obeym terer.ie. 
Rosjanie traktowaü Koree jako poligon dla swoieh pilotöw. Co 
miesiac wymieniana byla prawie caia obsada MiG-ow. Efektem byty 
cykliczne zmiany agresywnosci komunistycznych sil powietrznych: tuz 
po przybyciu piloci unikali walki, pod koniec pobytu slawali si§ 
bardzo agresywni. 
• Jedynie 7% strat USAF zostalo spowodowanych przez MiG-i, 
Gen. TopGun (topgontä'gambler.com.pl) 



UWAGA. K ONKURS!!! 

Firma Play It (wydawca Flankera 
2.0) oraz redakcja Gamblera organi- 
zuja konkurs na najlepszego kompu- 
terowego pilota Su-27, ktöry zapre- 
zentuje swoje umiejeteosci w nagra- 
niu wideo z walki w grze Flanker 2.0. 
Phk naiezy przegrac na dyskietk? i 
- razem z kuponem wycietym z ory- 
glnalnej Instrukcji (zadnych ksero- 
kopii!) - przeslac pod adresem re- 
dakeji Gamblera do 28 stycznia 

2000 r. E-mail ani sama dyskietka nie wystareza. - musi do nas dotrzec 
otyginalny kupon Zwyciezca otrzyma trzy gry z oierty Play It (Panzer Ge- 
neral 3D Assault, Prince of Persia 3D i Fighting Steel) oraz roczna prenume- 
rate Gamblera. Wsröd pozostalych uezestnikow rozlosujemy trzy nagrody 
pocieszenia: gre Panzer General 3D Assault oraz pötroczna prenumerate 
Gamblera. Szczegötowe zasady konkursu znajdziecie w oryginalnej in- 
strukcji. Do maszyn - i niech Warn nie zadrzy reka na joyu. 

Yennefer 
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GORKY 17 

Uwaga! Spoiler! Nie czyiaj, jesli chcesz przezyc 
niespodzianki. 

Etap pierwszy 



rr>7\A/l?l7P n ia Pierwsza walka rozpocznie sie zaraz po wyjsciu 

c ^" z lodzl - przeciwnikiem jest Sfinks. Dalej na polu- 

dniu odnajdziesz ciala zabitych z grupy numer 1. 
Zabierz lezaca na ziemi deske. Po spotkaniu z dwoma nasiepnymi Sfinksami 
znajdziesz skrzynie, a w niej srodki uzdrawiajace, kij, topör i miotacz ognia. 
Na razie nie kieruj sie na prawo, do duzych drzwi. Otwörz drzwi do maiego, 
bialego baraczku i zabierz stamtad rekawice. Idz na poiudnie, starajac sie 
nie zboczyö na zachöd. Znajdziesz butle z tlenem oraz skrzyni?, w ktörej jest 
amunicja, zywnosc oraz crowbar. W nastepnej waloe zmierzysz sie ze Sfin- 
ksem, dwoma RC-28 i jednym Garcia (walki mozna uniknac, obchodzqc to 
miejsce woköl). 

Na potudniowym zachodzie od ciai zamordowanych zolnierzy znajdziesz 
Rosjanina, ktöry przylaczy sie do grupy. Potem czeka Cie. bitwa. w ktörej 
spotkasz dwa Sfinksy, Garci? i Cutter Demona (odporny na ogieri). W pia.tej 
rundzie walki z prawej slrony pojawi sie nowy Garcia. Kierujac sie dalej na 
zachöd, dojdziesz do opuszczonego magazynu, gdzie czeka Judge z gro- 
rnadka. Judge Child. Nie zblizaj sie do Judge'a, dopöki nie zaia- 
twisz jego malerisiw, Potwör odzyskuje siry witalne, kiedy je- 
den z Twoich bohateröw zostanie zraniony przez dziecko, 
Po wykonczeniu malenstw zlikwiduj Judge'a, najlepiej za 
pomoca. miotacza ognia. Potwör jest powolny, a sala, 
w ktörej toczy sie walka, dosyc spora - mozesz 
zabic wroga, nie tracac ani jednego HP. 

W pomieszczeniu po lewej stronie (Store) 
znajdziesz skrzynie (Uzi, lekarstwa i sporo 
nabojöw do karabinu) oraz Matrix Disc. Potem idz w pra- 
wo, na barke, az dojdziesz do drabiny. Wejdz na göre,. W 
kabinie otwörz sejf (haslo brzmi 75327873, czyli PLEÄ- 
SURE). Znajdziesz w nim lekarstwa, granaty oraz nowa. 
broii (Shocker) - bardzo ulatwi Ci dalsze walki. Aby 
poznac kod do sejfu (jesli nie masz „bryku"), musisz 
przejsc po pokladzie i uratowac fioletowego Singing Mu- 
tanta przed dwoma Garcia. Na koncu pokladu jest skrzynia z 
lekarstwami, zbroja. i strzalkami do pistoielu, ktöry znajdziesz 
pözniej. 

Na brzegu zobaczysz zniszczony most i miejsce zazna- 
czone jako „end of the bridge". Gdy polozysz tarn desk?, 
Jarek Owicz zostanie wyslany, aby zabral lezacy na plat- 
formie shotgun. Niestety - deski sie zalamia. i Ovricz be- 
dzie musial zmierzyc sie ze Sfinksem, Fangiem oraz Cut- 
ter Pillerem. Reszta gtupy przyjdzie mu na pomoc dopie- 
ro w siödmej rundzie. 

Na poludniu sektora znajduje sie brama (w siatce pod 
napieciem). Mozesz przejsc na poiudnie, jesli masz re- 
kawice, za pomocg ktörych otworzysz brame. Gdy zej- 
dziesz po drabinie, skieruj sie do lokacji Tunnel. Kliknij 
na kamieniach i zostaw przy nich butle z tlenem. Potem 
strzel do nich z karabinu - odkiyje sie skrzynia z bardzo 
interesujacymi przedmiotami (napalm, napalm launcher, 
missile). Przy wejsciu do Citadel czeka Grandma z dziecmi. Musisz uwazac, 
bo atak potwora jest bardzo bolesny (jeden atak zabiera od 30 do 40 HP) i 
skuteczny ze sporej odlegtosci. Najlepiej sparalizowaö go, a potem podpa- 
üö. 

W Citadel znajdziesz granaty oraz Tranquilizer, czyli pistolet na parali- 
zuja.ce strzalki, ktöre znalazles w sejfie. Na srodku dziedzinca lezy Hand of 
Monster. Otworzysz nia. duze drzwi na wschodzie (klikajac najpierw na czyt- 
niku linii papilarnych). Przy czytniku czeka Cie walka z dwoma Garcia - 
jesli potrwa za dhigo, pojawia. sie nastepne (ja zabilem przeciwniköw juz 
w drugiej turze). 

Teraz spotkasz prawdziwe wyzwanie - Dust Rider odporny na ogieii i 
srodki paralizuja.ce. Wchodzgca na jego teren grupa powinna byc w pelni 
sil, gdyz rakiety Ridera zabieraja. wiele HP. Natezy bardzo uwaznie rozsta- 
wiac grupe. Potwör bedzie pröbowal atakowaö co najmniej dwöch bohate- 
röw jednoczesnie. Podczas walki otwörz skrzynie, w ktörej znajduja. sie trzy 
Stun Bomb. Po walce znajdziesz za drzwiami uzi, lekarstwa oraz butelki 
z wödka.. 

Dalej na poiudnie jest wejscie do podziemi. Tu opusci Ci? Rosjanm. Nie 
zostawiaj mu zadnego ekwipunku. Teraz czekaja. Cie dwie kolejne walki. 
Pierwsza z dwoma Garcia i czterema Hornetami (po ich uderzeniu postac 
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staje sie „flamraable"; jesli ktos do niej strzeli, zaplome jak trafiona z miota- 
cza ognia). Druga - dwöch Cutter Pilleröw i dwöch RC28, ktörym w sukurs 
przyjda. trzy Houndy (wychodza co rure z korytarza). W obu walkach musisz 
wykorzystac fakt, ze potwory atakuja. w dwöch giupach. Staraj sie najpierw 
zlikwidowaö jedna. (jednoczesnie odsuwajac sie jak najdalej od drugiej), a 
dopiero potem, kiedy miotacz plomieni i paralizator naladuja. sie, wykoiicz 
druga.. 

Etap drugi 

Gdy zejdziesz do podziemi, kliknij na skrzynce znajdujacej sie po pra- 
wej stronie - grupa okrazy przeszkody, by do niej dotrzec. Po drodze przy- 
laczy sie do Ciebie dr Mac Fadden. Przekaz jej obowiazek leczenia bohate- 
röw, Przesun dzwigni?. W korytarzu po lewej stronie z rury bije para - prze- 
sun ponownie dzwignt§, aby dostac sie. do wyjscia. Po lewej stronie znaj- 
dziesz skrzynie. z amunicja i lekarstwami. Przy wyjsciu musisz stoczyc walke 
z Fangiem i trzema pieskami. Powinienes jak najszybciej podejsc do Fanga 
- przyparty do sciany staje sie bezradny i nie moze strzelac. 

Etap trzeci 

Dalszy cia.g podziemi. Na poludniu od wejscia jest skrzynia z granatami 
i lekarstwami oraz zelazna szafka, w ktörej znajduje sie nastepny Matrix 
Disk. Kiedy go zabierzesz, rozpocznie sie walka z Fatmanem. W czwartej 
rundzie doiacza. do niego trzy pieski. Nalezy jak najdluzej chowac 
sie za przeszkodami i dopiero, gdy Fatman jest blisko, 
podejsc i sparaiizowac go. Po zalatwieniu piesköw 
(najlepiej trafic dwa miotaczem ognia, wtedy zgina. 
w ciacju tury) otocz Fatmana i utrzymuj go w stanie 
paralizu, az zginie. W tej walce tylko jeden möj bo- 
hater zostal raz trafiony przez trzeciego pieska, re- 
szta wyszla bez szwanku. 

Na zachodzie znajduje sie skrzynka z duza. ilos- 
Oi^ amunicji do karabinu. pistoletu i shotguna. Na 
pölnoc od skrzyni sa. cztery Sfinksy i dwa Si- 
nery, ale latwo ich pokonac - zaden z 
moich bohateröw nie stracil ani jednego 
HP. Trzeba tylko umiej^tnie stosowac mio- 
tacz ognia i shocker. Pod schodami, na pölnocy, 
znajduje si§ skrzynia z amunicja i lekarstwami. Idac 
dalej na pölnoc, spoTkasz dwa Jet Elmery i dwa Cutter 
Pillery. Jet Eimer to najgrozniejszy sposröd dotych- 
czas spotkanych standardowych potworöw - najtru- 
dniej go pokonac. Uderza za pomoca. rakiet o duzym 
zasiegu, ma sporo HP i jest odporny na ogieh, Na 
beczce. obok rysunku dmozaura, znajduje sie Yellow 
Pass Key. 
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Etap czwarty 



Znajdujesz sie w muzeum. Spotkasz tu zolnierzy 
NATO, ktörzy przekaza. Ci rozkaz z kwatery glöwnej, naka- 
zuj^cy wycofanie sie i oczekiwanie na helikopter (wyla.du- 
t 5 je na dachu muzeum). W skrzyni po lewej stronie znaj- 

dziesz nast^pny Tranquilizer i lekarstwa. Jesli pöjdziesz 
dalej na poiudnie, napotkasz Jet Elmera, Cutter Pillera oraz 
Meduze. Nie mozesz dopuscic, aby Cutter Piller zabil Meduze. Najlepiej 
najpierw sparalizuj Jet Elmera, a potem wyslij jedna osobe, aby to samo 
zrobila z Cutter Pillerem. Po tej walce Meduza przylaczy sie do grupy. 

Na poludniu znajduje sie skrzynia z amunicja i lekarstwami. Aby przejsc 
na poiudnie od szkieletu dinozaura, musisz zmierzyc sie z cata gromada. 
wrogöw. Sa. tarn trzy pieski, dwa Sfinksy, Garcia, Headnail i Jet Eimer. Teren 
bitwy jest duzy, mozna sobie poradzic prawie bez strat HP. W nagrode 
otwörz skrzynie - znajdziesz miedzy innymi bomby z czasowymi zapalnika- 
mi. Jezeli uÄyjesz Yellow Pass Key na monitorach na srodku sali, rozpocznie 
sie walka z potworami, ktöre beda. usilowaly zniszczyc monitory. 

Na pocza.tku sa. to Headnail, Jet Eimer, piesek i Garcia. W trzeciej run- 
dzie z zachodu nadejdzie nastepny Headnail i Garcia, W pia.tej rundzie - 
nastepny Garcia i bardzo grozny Fang (drzwiami z poludniowego wschodu). 
Mozesz poradzic sobie z wrogiem w cia.gu dwöch tur, zanim nadciacma. 
posilki. Nastepnie musisz wej^c na schody i przejsc przez drzwi po lewej 
stronie. Tuz przed skrzynka. (zawiera amunicje do Uzi i bardzo silne medy- 
kamenty) zaatakuje Cie grupa potworöw (piesek, dwa Sinery, Jet Eimer, 
Fang, Headnai! i RC28). Musisz najpierw zneutralizowac Fanga i Jet Elmera 
- pole walki dose spore, nie powinienes dac sie zaskoczyc. 

Najpierw skieruj sie. na pölnoc - zobaczysz Orange Pass Key. Gdy go 
podniesiesz, rozpocznie sie walka z trzema Lilith (uwaga, sa. odporne na 
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paraliz!) i dwoma Headnailami. W pokoju na pölnocy znajdziesz skrzynke - 
sa. w niej lekarslwa i amunicja. Na pölnocnym wschodzie tego sektora spo- 
tkasz dziewczynke, ktöra podczas walki z dwoma Jet Eimerami zamieni sie 
w Lililh. Po walce wejdz na schody i przejdz po mostku az do wyjscia. 
Znajdziesz sie w obserwatorium. Oproznij skrzynke. (lekaistwa, amunicja do 
karabinu i napalm) i uzyj Orange Pass Key na teieskopie (skaner). Kiedy 
wysunie sie most, wejdz na r.iego. Czeka Cie walka z dziewiecioma potwo- 
rami Pain God (uwaga, sg odporne na ogiefi!). Potwory lalaja.. Irudno sie 
zorientowac, gdzie sa. w danej chwili - musisz szczegolnie uwazac, ustawia- 
jac druzyne i atakujac. Pain Gods sa. siabe, mimo to najlepiej uciec na 
wschöd (zabijajac przeciwniköw, klörzy stojöj na drodze), a potem rozprawic 
si? z nadchodzaca reszta. potworöw, przede wszystkim wykorzystujac bron 
dalekiego zasiegu Meduzy. 

Ida.c dalej na prawo, nalkniesz si§ na Stingeia. Jest to zdumiewajaco 
slaby przeciwnik, pomimo swoich 40O HP Trzeba go trzy tazy sparalizo- 
wac i atakowac od tylu. Niestety, jest odporny na ogien. Kiedy pöjdziesz 
dalej na prawo, Meduza oszaleje i zaatakuje grupe do spötki z Lüith i 
dwoma Pain Gods. Meduza jest odporny na paraliz. Przy drzwiach znajduje 
sie skrzynka, a druga., mniej widoczna. (z medykamentami) umieszczono 
nad drzwiami. Na zacbodnim krahcu tego sektora znajduje sie Red Pass 
Key. Gdy go wezmiesz. pojawi sie Jet Eimer, dwa Pain Gods i dwa Head- 
naile. Musisz uporac sie z nimi w szesciu turach, inaczej wybuchnie bom- 
ba. W rogu jest skrzynia z amunicja., nastepnym Shockerem i antidotum 
przeciw paralizowi. 

Etap piaty 

Red Pass Key umozliwia wyjscie do miasta. Gdy trafisz do tego sektora, 
rozpocznie sie bitwa - po jej zakonczeniu umrze doktor Mac Fadden. Po 
lewej stronie znajdziesz skrzynie z amunicja. i lekarstwami. Przejdz obok 
hotelu i wejdz na teren podziemnego parkingu. Zabierz rzeczy ze stojgcej 
tarn skrzyni i otwörz bagaznik samochodu. Znajdziesz tarn Attractive Device. 
To urzadzenie podczas walki zmusza potwory do podazania w jego kierun- 
ku. Na poludnie od ogromnej ci^zaröwki (przy mrugajacym neonie sklepo- 
wym) znajduje sie wejscie do pokoju, w ktörym jest Ion Rifle. Wyjscie z 
pokoju prowadzi do lokacji, w ktörej nalezy zdjac klape z otworu. W kryjöw- 
ce - nastepny Matrix Disk, 

Zamm wyjdziesz za parkan, oproznij skrzynie. Teraz czeka Cie walka. 
Pojawiaja. sie dwa nowe, grozne potwory - Squeakery (odporne na paraliz) 
i dwa znane juz Jet Elmery. Squeakery wywoluja. cos w rodzaju malego 
trzesienia ziemi. Zauwazylem, ze jesli stanie sie przy drugim (tym przy kort- 
cu tnapy) tak, aby nie mögt sie ruszyö - do korica walki nie podejmie zad- 
nych dziaian. Moze chodzi o to, ze atakuja.c, zranilby przy okazji kumpli- 
-potwory. Musisz uwazac, aby stojacy najdalej na pölnocy Jet Eimer nie zabil 
dziennikarki Anny (po walce przyiaczy si<? do druzyny). 

Gdy wejdziesz pod kamienny luk, spotkasz bossa o imieniu Puppet. 
Szczerze möwige, nie mam pojeeia, co potrafi, bo ani razu nie dalem mu 
mozliwosci zaatakowania. Taktyka walki z nim jest prosta: sparalizowac w 
pierwszej turze i nie dac wyjsc z paralizu az do korica. Pomewaz Puppet ma 
450 HP i jest bardzo odporny, a przy tym nie- 
wrazliwy na ogien, atakowalem go za pomoca. 
broni recznej. Pamietaj, aby ustawic koman- 
dosöw za potworem - zadadza. wtedy moc- m 
niejsze ciosy. Gdy pokonasz Puppeta, w Vi- 
deo Center znajdziesz Attack Gas Grenade, 
Energy Beam, lekarstwa i amunieje. 

Gdy skierujesz sie na lewo po wyjsciu 
z Video Center, rozpocznie sie bitwa z dwoma 
Needle, jednym Squeakerem, jednym Re- 
verend Insect i dwoma Garcia. Kaz- 
de uderzenie Needle powoduje pa- 
raliz (potwör na szczescie nie jest 
odporny na sparalizowanie), nato- 
miast Reverend Insect zamraza swoje 
ofiary. Musisz jak najszybciej wyelimino- 
wac Squeakera - na tej niewielkiej planszy 
jego ciosy moga. trafiac nawet w kilku bohateröw 
jednoczesnie. Potwory Garcia mozesz poczatkowo zi- 
gnorowac. Zajmij sie Reverend Insectem, aby nie wyeli- 
minowal ktöregos bohatera. 

Po walce zobaezysz Entrance to Tenement. Wejdz tarn, 
w skrzyni znajdziesz nastepny miotaez ognia, strzalki paralizu- 
jace, Matrix Disc oraz kluez. Wyjdz na glöwna. ulice (na lewo 
od miejsca, gdzie zginela pani doktor) - spotkasz generala 
Kozowa i siedmiu zolmerzy z elitarnej jednostki Specnazu. To 
najtrudniejsza z dotychczasowych walk. Rosyjscy komandosi 




majg dalekonosne karabiny i sa. piekielnie dobrymi strzelcami. Zdecydowa- 
lem si^ uzyc rakiety, ktöra wykonezyla generala i trzech zolnierzy, ale 
z eliminaeja. pozostalych czterech mialem pevme klopoty. 

Idac dalej w lewo, natkniesz sie na cztery Needle i bardzo niebezpieez- 
nn Sister of Mercy, W pierwszej rundzie wykoncz najblizej stojgcego Nee- 
dle i sparalizuj Sister of Mercy (nie dziala na nia. ogien). Zadbaj, aby do 
korica walki Sister of Mercy nie mogta zaatakowac (potrafi powaznie pora- 
rüc kilku bohateröw). Dalej na lewo spotkasz nastepnego bossa - Cripple 
(jest odporny na paraliz). Jak najszybciej zamroz go, uzywajac Nitrogen Li- 
quid Thrower. Cripple jest niebezpieczny, atakuje skuteeznie dwa razy w 
cia.gu tury. Pamietaj, aby wysylac bohateröw za jego plecy, zadadza. wieksze 
obrazenia. Kiedy juz pokonasz Cripple'a, znajdziesz skrzynie z lekarstwami, 
narkotykami, amunicja. i wyrzutnia. rakiet. 

Cofnij sie do miejsca, z ktörego wszedles do sektora, i idz sciezka 
w lewo. Zobaezysz brame otwieranei kluezem, ktöry wczesniej znalazles. 
Wejdz do Srodka Muzeum po drabime - spotkasz dwa potwory Lucy i jedne- 
go Reverend Insect. W skrzyni znajdziesz rakiety, bandaze oraz amunieje. 

Teraz skieruj sie przed hotel, ktörego drzwi byly do tej pory zamkniete. 
Rozwal je rakieta. i wejdz do srodka. Na terenie hotelu zaatakuja. Ci^ trzy 
Needle, dwa Squeakery oraz jeden Reverend Insect. Musisz jak najszyb- 
ciej poradzic sobie ze Squeakerami - jednego zamroz, drugiego podpal, 
wykorzystaj tez Ion Rifle. Pamietaj jednak, ze Needle sg odporne na strzaly 
energii, Ion Rifle ich nie zrani. We wnetrzu hotelu zobaezysz przycisk 
wzywaja.cy winde - mozesz wybrac, gdzie cheesz jeehae: na döl, czy na 
göre. 

Na görze zmierzysz sie z Reverend Insect i Pain God. W skrzyni znaj- 
dziesz napalm, Kevlar Vest, lekarstwa i granaty. Kiedy zjedziesz do piwnic, 
wejdz po schodach i otwörz skrzynie na pölpietrze. 

Etap szöstv 

Przed wejsciem do Laboratorium zostang dziennikarka i Slavsky. Za- 
bierz im caiy ekwipunek, ktörego mozesz potrzebowac. Czeka Cie star- 
cie z potworem Messiah. Musisz go pokonaö za pomoca. broni recznej. W 
skrzyni znajdziesz Nitrogen Liquid Thrower (nastepny zamrazaez) oraz 
amunieje i lekarstwa. Wejdz do Laboratorium i uruchoa komputer. Potem 
przejdz w slrone mostka i przygotuj sie (po krötkiej scenie dialogowej) 
do bitwy z dwoma Incubusami i Reverend Insectami. Incubusy ciskaja. 
kule energii, ktöre wybuchaja. w nastepnej rundzie, zadajac powazne 
obrazenia. Po walce zostaniesz teieportowany z powrotem do wejscia. 

Jesu pöjdziesz droga. na pöinoc od mostka, czeka Cie walka z zolnierza- 
mi NATO. Gdy pokonasz zolnierzy, po prawej stronie znajdziesz skrzynie, 
a w niej medykamenty, wyrzutnie rakiet i rakiety. Po wejsciu do pokoju 
zobaezysz dzwignie - przestaw ja., a wtedy odjedzie pocigg zagradzaja.cy 
droge. 

Teraz idz torami, ktöre przed chwila. zostaly zwomione. Po drodze spo- 
tkasz dwa nowe potwory - Harvestery, grozne tylko wtedy, gdy atakuja. z 
bliska (nie nalezy ustawiaö zolnierzy w jednym szeregu!) i dv/ie Sister of 
Mercy. Idz dalej, oproznij skrzynie z amunicja. i lekarstwami. Zdezaktywuj 
Teleport Controller i wröc do mostka, przez ktöry nie mogles przejsö. Idz do 
centrum Laboratorium i uruchom Workstation, korzystajac z Matrix Disc. 
Uwaga - nie wystarczy kliknac na obiekeie. Musisz wlozyc Matrix Disc 
w reke jednego z bohateröw i uzyö go na Workstation. Pojawi sie po- 
znany na pocza.tku gry Rosjanin. Potem czeka Cie walka z genera- 
tem Lamare i zolnierzami NATO (o wiele latwiejsza niz ze 
Specnazem). Na koniec Rosjanin zmieni sie w potwora 
Schizo Family (uwaga - nie dzialaja. na niego para- 
lizatory), Po pokonaniu go pozostaje Ci juz tylko 
obejrzec scene finalowa. - rozmowe kapita- 
na z generalem Lamare. 

Jacek Piekaxa 

PS Gdy skonezylem pisac, zorientowa- 

lem sie, ze nie wyjasnilem, w jaki sposöb 

zwerbowac do druzyny „dresiarza" Slav- 

sky'ego. Nie pamietam, niestety, w ktörym 

momencie gry to nastepuje, ale to bardzo 

charakterystyczna scena. Oto zza drzwi schow- 

ka dobiega glos zadajacy, aby wszyscy sobie po- 

szli. Jesu mimo to otworzysz drzwi, Slavsky wysa- 

dzi sie w powietrze. Musisz wrzucic tarn bombe pa- 

ralizuja.ca. (Stun Bomb) - najpierw umiesö jq w reku 

bohatera, a potem uzyj na drzwiach. Oghiszony Slavsky 

przylaczy sie do grupy. 
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Might & Magic VII - cz. 4 

To juz ostatnia czesc rozwia.zania, wyjasniajaca jak 
poradzic sobie, giajac po Ciemnej Stronie Mocy. Nieste- 
ty, bohaterowie stojacy po sironie Zfa nie radza sobie w 
walce tak latwo jak ich Dobrzy odpowiednicy. Wynika to 

rOZWl^Zanla z braku bardzo istotnych czaröw, ra.in. Hour of Power i 
Day of the Gods, tnteresujace zaklecia Czarnej Magii, 

np. Reanimate, Dragon Breath czy Pain Reflection, nie pomagaja. w walce tak 

jak czary Magii Swialla. 

Breeding Zone (zlecenie Ärchibalda) 

Wejscie do Breeding Zone znajduje sie niedaleko budynku Rady. Aby 
tarn dotrzec, musisz zejsc po schodach. Na pocza.tku zniszcz ogniowe zywio- 
laki, a potem zeskocz w korytarz prowadzqcy dolem i zmierz sie z gromada. 
Behemotow. Nastepme skieruj sie w lewo i wejdz do komnaty z basenem. 
Wychodzacy z niej korytarz prowadzi do tajnego przejscia otwierajacego 
sciane przy wyjsciu. Wröc do komnaly z basenem : skorzystaj z tajnego 
przejscia na zachodzie. Skieruj sie do poludniowej czesci i w ostatnim poko- 
ju nacisnij dzwignie - w pokoju na koncu pölnocnego korytarza otworza. sie 
drzwiczki. W skrzyni znajdziesz ksiazke Divine Intervention. 

Skieruj sie do wschodniej czesci lokacji. Na kortcu korytarza, w okra.- 
glym pokoju znajduje sie blök z trzema dzwigniami. Nacisnij wszystkie - 
sciana przesunie sie, otwierajac przejscie na pölnoc. Kiedy dojdziesz do 
przepasci, zwröc uwage na dwa tröjkatae baseny w rogach. Musisz kliknac 
mysza na tym po lewej stronie (gdzie ukaze sie napis .Take a drink"), a 
nastepnie przejsc nowo powstatym mostem i nacisnac przycisk w sctanie, 
za mostem. Gdy lo zrobisz, mozesz zeskoczyc w przepasc i zaatakowac 
kolejna. gromade Behemotow. Na koncu korytarza znajdziesz komnate z 
koiumnami i krötld korytarz zakonczony drzwiami, ktöre prowadza. na ze- 
wngtrz. 

Awanse na nastepne poziomy profesji 

Great Druid - Warlock 

Nauczyciel: Tor Anwin (Nighon) 

Miejsce zadania: Land of the Giants 

Cel zadania: odnalezc jajo smoka 

Najtrudniejsze zadanie w grze ze wzgledu na walki z Meduzami, Behe- 
motami oraz Smokami. Aby dostac sie do Land of the Giants, musisz naj- 
pierw wejsc w tunele pod Thunderfist Mountain. W tym wypadku skorzystaj 
z glöwnego wejscia znajdujacego sie na wschöd od swia.tyni w miescie 
Nighon. Trzymaj sie potem caly czas prawej sciany, az dojdziesz do charak- 
terystycznego zalomu korytarzy na pölnocy, przypominajacego tepy. krötki 
dziöb. Tarn znajduje sie przejscie do Tunnels to Eofol. W tunelach musisz 
kierowac sie jak najdalej na wschöd. Potem wejdz w korytarz prowadzacy na 
pölnoc, ktöry doprowadzi Cie de wyjscia na Land of the Giants. 

Smocza jama znajduje sie na pölnoenym zachodzie - w miejscu dokad 
prowadza. sniezne dregi (wysoko w görach). Nie wdawaj sie po drodze w 
walki z Tytanami i Smokami, tylko lec (pöki mozesz, potem jest za wysoko), 
zmierzajac prosto do jaskini. Jezeli pokonasz Megadragona (zdumiewaja.co 
iatwo go zabic, dobrze dziala na niego czar Dragon Breathj, dostaniesz san- 
daly Hermes (AC *20, Speed +100, Accuracy +50, Regenerate HP i SP, Fe- 
ather Fall, '50 Air Resistance), Niestety, choc udaio mi sie zabic wszystkie 
smoki, nie znalazlem jaja! Byc moze dlatego, ze wskrzeszony czarem Reani- 
mate smok nie ma przy sobie zadnych skarböw. Jezeli jajo bylo przy Mega- 
dragonie (na co wskazyvralaby logika), to po prostu zniknelo z gry. 

Stopien trudnosci: ****' : 

Cavalier - Black Kniglit 

Nauczyciel: Frederik Org (Erathia) 

Miejsce zadania: Tularean Forest 

Cel zadania: zrabowac skarbiec Elföw 

Skarbiec elföw znajduje sie w pölnocno-wschodniej czesci Castle Na- 
van (trzeba najpier« skorzystac z windy), naprzeciwko biblioteki. Musisz 
kliknaö na posadzee po lewej stronie slepego korytarza, wtedy podloga 
przesunie sie, otwieraja.c tajne przejscie. 

Stopien trudnosci: * 

Rogue - Assassin 

Nauczyciel: Seknit Undershadow (Deyja) 

Miejsce zadania: Celeste 

Cel zadania: zabic lady Eleanor Carmine 

Lady Carmine chodzi sobie spokojnie po Celeste w okolicach Castle 
Lambent. Aby sie do niej dostac, musisz albo przedrzec sie przez ochrone 
ziozona z Aniolöw, zywiolaköw i czarodziei, albo zastosowac czar Invisibility 



(przed wejsciem w teleport na Bracada Desert) i isc w strone palacu. Potem 
tylko klikaj na przechodzacych mieszkaficach lewym przyciskiem myszy - 
jesli traüsz na Lady Carmine, program to ujawni. Nie zapomnij obszukac 
ciala, bo Seknit Undershadow zada dowodu smierci Carmine. 
Stopien trudnosci: ** 

Priest - Priest of Dark 

Nauczyciel: Daedalus Falk (Deyja) 

Miejsce zadania: Evenmorn Island 

Cel zadania: zniszczyc oharz w Temple of the Sun 

Temple of the Sun znajduje sie na jednej z wysepek na terenie Evermorn 
Island. Najpierw z komnaty po lewej stronie od wejscia zabierz schov/any w 
skrzyni Knight Statuette, Potem idz prosto i zniszcz oltarz na srodku. Aby 
dotrzec do swia_tynnych skarböw, musisz najpierw otworzyc tajne przejscie 
w kaplicy na pölnoenym zachodzie, a potem vi nowo otwartej komnacie 
poruszyc szesc dzv/igni znajduj^cych sie po lewej i prawej stronie, po czyrn 
nacisna6 dzwignie na srodku. 

Stopien trudnosci: * 

Hero - Vülain 

Nauczyciel: William Setag (Deyja) 

Miejsce zadania: Erathia 

Cel zadania: porwac Alice Hargreaves 

Kwatera Alice znajduje sie na Zamku Gryphonheart, w korytarzu, ktöry 
biegnie lukiem na poludniu budowli. Powinienes tez wyniesc z zamku por- 
1ret Ärchibalda, ktöry wisi w pokoju potozonym na srodkowym zachodzie, tuz 
przed schodami prowadza.cymi do zapasowego wyjscia z zamku. Cale zada- 
nie mozna wykonac z „wla.czonym" czarem Invisibility, nie biorac udzialu 
w zadnym starciu. 

Stopien trudnosci: * 

Wizard - Lieh 

Nauczyciel: Kalfgild Wynac (Pit) 

Miejsce zadania: Celeste 

Cel zadania: wykrasö Soui Jars 

W Wall of the Mist znajduja. sie <rzy hiki-teleporty, ktöre przenosza. Cie 
w trzy miejsca - w kazdym musisz znalezö jeden kluez, Po wejsciu w pierwszy 
hik znajdziesz sie w sali. Stamtad schody prowadza. na balkony, przy ktörych 
znajduj? sie po trzy przyciski i wajeha. Musisz ustawic przyciski w takiej kom- 
binacji, aby wajeha sie przesuneia. Ale uwagal Tylko jeden mechanizm dziala, 
drugi - to podpuchal Jakkolwiek ustawisz przyciski, dzwignia i tak nie drgnie. 
Wystarczy jednak przesuna.c te jedna., by pojawila sie (na dole) skrzynia z 
pierwszym kluezem, Po wejsciu w drugi luk znajdziesz sie na postumencie. 
Zeskocz, odwiedz cztery pokoje na pietrach i klikaj mysza. na duzych prosto- 
padloscianach stoja.cych na podlodze. Po kazdym klikniecw powinienes usly- 
szec charakterystyczny odglos. Teraz wr66 do gtöwnej hali - w rogu pojawil 
sie tröjkgtny podnosnik. Wejdz na niego - gdy wjedziesz na göre, znajdziesz 
skrzynie, a w niej drugi kluez. Wrcc do teleportu, wchodzac na postument po 
spiialnej drodze i wejdz w ostatni, trzeci teleport. 

Gdy znajdziesz sie w nowej lokacjt, musisz przejsö przez brazowa. sciane, 
zjeehae na döl winda. i napelnic woda. wszystkie puste baseny (klikajac na 
znajduja.cych sie przy nich przyciskach). Wtedy otv/orzy sie przejscie do trze- 
ciej skTZ^Tii i trzeciego klueza. Kiedy masz juz trzy klueze, wröö do pierwszej, 
glöwnei sali i podejdz do trzech postumentöw (w kazdym jest dziurka na 
kluez). Musisz klikaö nie na dziurkach, lecz na görnych czesciach postumen- 
töw. jesli wszystko zrobisz dobrze, otworzy sie tajne przejscie, za ktörym znaj- 
duje sie skrzynia z czterema slojami. Wlasciwie jedynym rozsa,dnym sposo- 
bem na przejscie tej misji jest uzywanie czaru Invisibüity, gdyz walki z Wall 
of the Mist nie 53 latwe. Uwaga: aby zadanie zostalo zaliczone, musisz kazde- 
mu bohaterowi dac po jednym sioju, jesli masz w grupie czarodzieja i zamieni 
sie on w Licha, zobaezysz piekna. fizyczna przemiane bohatera. Az szkoda, ze 
podobnego manewru nie zastosowano przy innych postaciach! 

Initiate - Ninja 
Nauczyciel: Stephan Sand (Pit) 
Miejsce zadania: Bracada Desert, Erathia 

Cel zadania: odezytae zaszyfrowana. wiadomosc, odnalezc grobowiec 
Niestety, nie udalo mi sie wykonac tego zadania - nie zlamalem szyfru. 
Jesli ktos uzyskal Status Ninja, prosze sygnal i wyjasnieme. 

Warrior Mage - Sniper 

Nauczyciel: Steagal Smck (Avlee) 
Miejsce zadania: Avlee 
Cel zadania: odnalezc Perfect Bow 

Uzyskac tytul Sniper nie jest latwo. Aby zdobyc Perfect Bow, trzeba 
wejsc do siedziby Tytanöw, naleza.cych do najtrudniejszych przeciwniköw 
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w grze. Fort Tytanöw znajduje sie w Avlee, w miejscu strzezonym przez 
hordy zywiolaköw. Nie radze z nimi walczyc, lepiej przy wiaczonym czarze 
Fly jak najszybciej wleciec na most zwodzony i otworzyc brame do Forlu. 
Fort jest wypelniony Tylanami i Smokami, ale istnieje pewien sprytny sposöb 
na poradzenie sobie z nimi bez narazania sie na niebezpieczeristwo. Otöz 
Tytani maja. dose krötki „zasieg wzroku". Kiedy zobaezysz grupke stojaca. w 
korytarzu, nie zblizaj sie, tylko zacznij bombardowaö strzalami z luköw i 
czarami (najlepiej Fixeball). 

Jesu masz luk lub kusze .of Carnage", bedzie jeszcze latwiej. Jediiak 
uwaga: w lakiej sytuaeji nie mozesz celowac (program nie pozwala, bo wrög 
jest za daleko), musisz wiec lak ustawic druzyne, by wysylane strzary traiiary 
we wroga. Jesli uzywasz broni wybuchowej lub czaru Fireball, problem nie 
ismieje, gdyz ich dzialanie obejmuje wtedy dose spory obszar - zawsze tra- 
fia.. Niestety, nie ze wszystkimi Tytanami poradzisz sobie w ten sposöb, gdyz 
w Forcie znajduja. sie osobnicy, ktörzy patroiuja. korytarze. Z tymi trzeba sie 
rozprawiö „klasycznie". jesli nie masz w grupie kaplana dysponujaeego 
czarem Protection from Magic na poziomie Wielkiego Mistrza, bedzie trud- 
no. W podobny sposöb jak Tytanöw mozna zaiatwic przynajmniej czesc 
smoköw okupujacych komnaty, 

Jesli jednak nie cheesz sie bawic w zabijanie Tytanöw, co trwa napraw- 
de dlugo, mozesz pröbowac przemknac do komnaty, gdzie znajduje sie 
skrzyrüa z lukiem. Wystarczy skierowac sie od wejscia w lewo, na rozwidle- 
niu w lewo, potem prosto korytarzem i w prawo do maiej salki, gdzie stoi 
skrzynia. 

Stopiefi trudnosci: ***** 

Misje, ktörych wykonanie jest niezbedne do nkohezenia gry 

Zleceniodawca: Maximus (Pit) 

Cel zadania: wykrasc Soul Jars 

Miejsce zadania; Nighon 

Soul Jars znajduja. sie. pod Thunderfist Mountain. Musisz wejsö do ja- 
skiri w miejscu, gdzie koriezy sie brukowana droga (na zachöd od glöw- 
nego skupiska domöw w tym regionie). Potem skieruj sie w glab rozsze- 
rzajacego sie korytarza i wejdz do windy po prawej stronie. Skrzynka z 
Soul Jars znajduje sie w maiym pokoiku koto biblioteki strzezonej przez 
Warlocköw. 

Stopien trudnosci: * 

Zleceniodawca: Dark Shade 

Cel zadania; zlikwidowaö magiezna. obrone w Clanker's Laboratory 

Miejsce zadania: Tularean Forest 

Najtrudniej otworzyc tajne drzwi w bibliotece. Musisz wejsc w maly ko- 
rytarzyk wsröd pölek na poludniu (gdy wlaezysz czar Wizard Eye, zobaezysz 
za sciana. potwory). Teraz rozejrzyj sie - jedna z ksiazek wystaje z pötki i 
jarzy sie czerwonawym blaskiem. Kliknij na niej, wejdziesz do sekeji, ktöra 
dotad nie byla dostepna. Na doie znajduje sie strzezony przez Golemy alche- 
miczny magazyn, a po lewej stronie za krata. (otwierana dzwignia. w scianie) 
jest komnata z dwoma walcami. 

Stopiefi trudnosci: *** 

Zleceniodawca: Kastote (Pit) 

Cel zadania: znaiezc dwie polöwki amuletu 

Miejsce zadania: Celeste, Pit 

Wejdz do Temple of Light w Celeste, uzywajac czaru Invisibility. Na 
pölnocnym wschodzie sa. ukryte drzwi. Skrzynia z polöwka. amuletu (Altar 
Piece) znajduje sie w komnacie na pölnoey, ale drzwi otwoiza. sie tylko 
wtedy, gdy uslawisz trzy komplety symboli w niszach na balkonie (wystarczy 
po kolei na nich klikac). Po wejsciu do Temple of the Dark musisz udac sie 
prosto do ollarza, obejrzec go od tylu i kliknac na swiecaeym na czerwono 
kwadracie. Oltarz sie przesunie, bedziesz mögt wydobyc ze skrzyni drugi 
kawalek amuletu. 

Stopien trudnosci: * 

Zleceniodawca: Tolberti (Pit) 

Cel zadania: zabic Roberta the Wise 

Miejsce zadania: Celeste 

Robert the Wise mieszka we wschodniej czesci Celeste. Po wejsciu do 
jego domu upewnij sie, ze bohaterowie sa. chronieni czarem Protection from 
Magic (na poziomie Grand Master) - Robert potrafi zamienic bohateröw w 
kupke kosci (stan Eradicated). Zlikwiduj go, obszukaj cialo i zabierz Cube, 
ktöry oddasz Tolbertiemu. 

Stopiefi trudnosci: * 

Jacek Piekara 
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Zawirowania w Kaciku MTG 

Ufff... ale sii? porobilo. We wtorek, 12 pazdzierni- 
ka, caly serwis WWW Gamblera zoslai przeniesiony 
z serwera Polboxu na serwer QDneni - w lym röw- 
mez i nasza strona internetowa, Kacik MTG. Konse- 
kwencja przeprowadzki bylo znikniecie „.com" z 
adresu internetowego (obecny, oficjalny adres brzmi: hitp://ma- 
gic.gambler.pl). Zmiana wywolaia lawme elektronicznych listöw od Was z 
pytamami: Co sie dzieje? Gdzie sie podzial Kacik? Pod starym adresem 
strony juz nie bylo, a nie funkejonowalo jeszcze przekierunkowyv/anie na 
nowy. Teraz wszystko juz dziala - gdy wejdziecie na strone http://ma- 
gic.gambler.com.pl, przegladarka zostanie przelaczona na nowy adres. 
Chcialbym uspokoie Was na przyszlosö - Ketcik MTG nie zniknie z sieci ol, 
tak sobie, bez akeji uswiadamiajacej: „dlaczego" :-) 

Zamaskowany dodatek 

Kazdy aktywny graez w MTG na pewno zetknal sie do tej pory z najnow- 
szym dodatkiem o nazwie Mercadian Masques. Kraza. o nim rözne, czesto 
sprzeczne opinie: jedni uwazaja^ ze jesi slaby, inni - dobry. jedno jest pewne 
- MM znacznie spowolni rozgrywke. Pojawiio sie duzo ciekawych czaröw, ale 
lez, jak w kazdej duzej edycji, troche „smieci" i powtörek (tzw. reprintöw). 

Wsröd nowosci niewa.tpliwie najciekawsze sa. dwa typy stworköv;: rebe- 
lianci (Rebeis, kolor biary) i najemnicy (Mercenaries, kolor czarny). Pozwa- 
laja. wycia.gac z biblioteki bezposrednio do gry swoieh pobratymcöw: rebe- 
lianci - rebeliantöw, najemnicy - najemmköw. 

Gra sie nimi w sposöb podobny. Wystawiamy z reki jednego stwora. Gdy 
skonezy sie mu „choroba przyvvolania" (tzw. summoning sickness), w kazdej 
chwili mozemy go zatapowac, zaplacic podang na karcie ilosö mana, poszukac 
kolejnego rebelianta/najemnika w bibliotece, po czym wystawiö na stöL Podsla- 
wowe zalety widac od razu: wystawiamy stworki w dowolnym momencie (jako 
instant, takze w turze przeciwnika) bez obaw przed skontrowaniem, nie traeimy 
przewagi kart na reku, mimo wykiadania permanentöw na stöl, placac za kolej- 
nego stworka nie musimy przejmowaö sie kolorem mana (moze byc nawet bez 
koloru), szybko wyszukujemy i wystawiamy potrzebnego w danej chwili stv/orka 
(rebelianci i najemnicy czesto posiadaja. dodalkowe, ciekawe zdolnosci). Rözni- 
ce w grze stworkami dwöch typöw tkwia. w szczegölach. Rebelianci sa drozsi 
w eksploatacji :-), ale moga. wyci^gaö „braci" wiekszych od siebie: zaezynamy 
od wysta-«ienia jednego slabeusza, po pewnym czasie mamy cala. horde stv/or- 
köw na stole. Najemnicy sa. tafisi, ale moga. wycia.gac z biblioteki tylko krewnia- 
köw o nizszym koszeie rzucenia niz sami posiadaja.. Aby zaezaö zabawe ,,na 
powaznie", musimy wystawic szybko drogiego sfwora. 

Porada dla poczatkujaeych graezy: za najlepsza (pod wzgledem zawartosci) 
obeeme sposröd prekonstruowanych talii uwazany jest deck „Rebel's Call" - 
przede wszystkim dzieki znakomitej legendzie Cho-Manno, Revolutionary. 

List gonezy 

Poszukiwani ss, (najlepiej zywi, ewentualnie undeady) wlasciciele skle- 
pöw sprzedajacych karty, ktörzy cheieliby zarekiamowac siQ na lamach 
intemetov;ego Kacika MTG. 

White ViZard (viz@gambler.com.pl) 

Fundatorem nagröd w rankingu jest sklep Strefa 51 (Dworzec PKP, War- 
szawa Centralna, Pömocna Galeria - Pawilon nr. 26, tel. 0-22 654 98 11) 
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Zbliza siQ grudzieri. Zimno. Mikolaj 
zmierza ku nam z Finlandii, Szwecji, 
Laponii, Grenlandii... gdzie mieszka 
naprawde, nie wiadomo. Niesie kom- 
putery, CD-ROM-y pelne wspaniatych 
gier i ooogromna. paczke listöw do 
don Pedra. A w kopertach znajduja 
sie zielone wyrazy wdziecznosci za 
tak dobrze prowadzona, rubryke Re- 
akcje Redakcji. Ech! 

;oi! Pedro z Krainy Konfabulacji Kasowych 

(zawsze obecny w Internecie pod adresem 

listy@gainbler.pl) 



Anly— Zaicev 

I, Jestem oburzony listem Zaiceva [z 
nr. 10/99 - red.]. Otöz niech wyobrazi 
sobie ten szczawik niemyty, piszacy 
jako znawca (he, he) tematu, ze ja, 
cztowiek wedtug niego („niech kto za- 
przeczy") juz za stary, czytam Gamble- 
ra i to od numeru zerowego. Zbieram 
Gamblery, a mam 44 lata!!! Stownie 
czterdziesci cztery. I co, moze mam 
si? wstydzic? Jestem od 2 miesi^cy 
dziadkiem, kocham komputer, poköj 
mam urzadzony „komputerowo" i 
niech takim mtodzieniaszkom sie^ nie 
wydaje, ze wiek powyzej czterdziestki 
skazuje mnie na kapcie i gazetke. O, 
nie. Mtody Cztowieku, jeszcze dtugo 
nie. Czytelnicy Gamblera powyzej 40. 
taczcie siej Niech zyje komputer! No 
dobra, ale mu datem, ide teraz zapa- 
rzy6 ziölka. Zaraz, zaraz, gdzie ciepte 
kapcie, a kocyk? Jest. Lezy na fotelu. 
He, he he, ale mu datem, a co to ja mia- 
tem napisac, psiakosc, juz pamiQc nie 



ta. Niewazne, kiedys sobie przypom- 
ne... 

Zbigniew Leniewski 

II. Wtasnie przeczytatem w RR liscik 
niejakiego Zaiceva „Wiecej luzu!" i za- 
pewniam Was, ze Gamblera czytaja. 
nie tylko matolaty, ale takze osoby w 
sile wieku, ktörym nie zalezy na szpa- 
nerskim i odlotowym wygladzie redna- 
cza, ale na rzetelnych opisach i recen- 
zjach, majacych pokrycie w rzeczywi- 
stosci. Pozdrawia Was matuzalem i 
wapniak, a przy okazji wierny czytacz 



III. List Zaiceva nie wymaga komen- 
tarza. Napisze^ krötko: jestem sztywnia- 
kiem, podobami s\q Alexw garniturze 
(tylko bez skojarzehl), jestem tez naiw- 
niakiem, bo dzieki lekturze Gamblera 
zrozumiatem, ze powinienem kupo- 
wac „drogie" wersje gier w sklepie, a 
nie „tanie" u kolegi. I tak wtasnie robie 
dzieki Gamblerowi, ktöry otworzyt mi 
oczy na caly proceder piractwa. Nie, 
zebym byf taki swiety (przyznaje; mam 
kradziony System Windows), ale gry 
kupuj§ w sklepie. 

Tomasz Primke 

IV. Przeczytatem w pazdzierniko- 
wym numerze list cztowieka, podpisu- 
ja.cego si§ Zaicev i zastanawiam sie, 
co gosciowi przeszkadza, ze ktos cho- 
dzi w garniturze? Czy pisanie o grach 
komputerowych lub redagowanie pi- 



sma dla graczy wydaje mu si§ zaj§- 
ciem tak infantylnym, ze trzeba si§ do 
niego specjalnie, infantylnie ubierac? 
Zaicev wychowat sie pewnie na pro- 
gramach telewizyjnych, w ktörych sie 
möwi o science fiction, to musza. si§ 
swiecic kolorowe lampki na pulpi- 
tach, a prowadz^cy obowiazkowo 
ubrani sa w srebrne stroje przypomi- 
naja.ce tandetn^ foli^. Te wypociny 
Zaiceva na temat Alexa i jego stroju 
jeszcze bym zniöst (w kohcu gtupich 
nie sieja^ sami si§ rodzaj, ale to, co 
facet powypisywat o recenzowaniu 
gier („ich nie obchodzi [Czytelniköw 
- don Pedro], czy gra jest legalna, 
czy jest to beta, czy press release"), 
to juz przegiecie. Jezeli nie obchodzi 
go, czy recenzja nie zostata przypad- 
kiem napisana na podstawie wiado- 
mosci z Internetu, a autor nawet na 
oczy nie widziat kompaktu, to znaczy, 
ze kolega Zaicev nie jest graczem 
komputerowym, ale krölem najbar- 
dziej lamerskich lameröw. 

Paco 



Listy od Czytelniköw potwierdzity, ze - 
jak zwykle - miatem racje, heh, heh. Nie 
chcielibyscie przeciez ogladac Alexa w 
wytartych portkach, wypuszczonej na 
wierzch koszulce i wielkich okularach z ko- 
lorowymi oprawkami, prawda? [Wystar- 
czy, ze takiego oglada mnie redakcja ;-) - 
Alx]. Ba, smiem twierdzic, ze nie chcieli- 
byscie go widziec w dzinsowym ubranku, 
w jakim pewien *.* odbierat Order Orta 
Biatego, albo brudnawym sweterku, w ja- 
kim inny *,* przyjmowattek^ ministra. 



Tanie gry 

Okazato sie, ze mozna w Polsce 
produkowac tanie gry, a lamenty dys- 
trybutoröw, ze zaraz zbankrutuja. nie 
byty warte nawet papieru, na ktörym je 
drukowano. Okazato si?, ze swiatowy 
hit, taki jak Tiberian Sun, moze koszto- 
wac 99 ztotych, a sprzedawany w kom- 
plecie z Dune 2000 (i chyba koszulkaj 
- niecate 150 ztotych. A wiec, co byto 
do tej pory? Czy po prostu zdzierano z 
nas kasQ i jeszcze pröbowano ogtu- 
pic? Jak to sie stato, ze dato sie wyko- 
nac taka, wolte i ze 150 ztotych zejsc 
ponizej 100 ztotych? 

Korky 



Naprawd? jaka jestes, nie wie nikt - 
spiewat, hmmm, zdaje sie Wodecki, czyli 
ten pan z ogromna. szopa. wtosöw. I my 
pewnie tez nigdy nie dowiemy si§, jak wy- 
gla.daj£( rachunki dystrybutoröw. Pewne 
jestjedno:gdybytracili,zajeJibysi§ innym 
biznesem. Przypomina mi sie zydowski 



dowcip o sprzedawcy ptaszczy. Produ- 
cent mu kazat sprzedawac ptaszcze po 
15 ztotych za sztuk§, twierdzac, ze to na 
granicy optacalnosci. Sprzedawca dzwo- 
ni i möwi: Mam klienta na 100 sztuk, ale 
po 12 ztotych. Odpowiedz brzmi: Sprze- 
dawaj! Na drugi dzieii dzwoni, bo ma 
klienta na 150 ptaszczy, ale po 10 zto- 



tych. Odpowiedz brzmi: Sprzedawaj! 
Trzeciego dnia pojawiasi^ ch^tny na 300 
ptaszczy, ale po 7 ztotych. Odpowiedz 
znowu brzmi: sprzedawaj! Czwartego 
dnia sprzedawca bardzo si? rozchorowat. 
Szef pyta go, jak mögtby mu pomöc? - Ja 
chciatbym tylko wiedziec, za ile pan kupit 
te ptaszcze? 



O donoszeniu 

List PodpV johna secady z numeru 
wrzesniowego wywart na mnie spore 
wrazenie. ChcQ napisac tylko o jed- 
nym: to naturalne, ze jesli widze prze- 
stepstwo, staram si§ zapobiec mu 
albo pomöc ofiarom. W kazdym pra- 
worza.dnym kraju cztowiek popetniaja.- 
cy czyn kryminalny powinien zostac 
ukarany, a spoteczehstwo powinno 
pomöc w zlapaniu go. I niewazne, czy 
chodzi o kradziez döbr intelektual- 
nych, czy o TIR-a z alkoholem. Jesli 
student prawa nie rozumie tak pro- 
stych zasad, to znaczy, ze mafatalnych 



wyktadowcöw albo na studia wystat go 
Pruszköw. 

Remik 



Jesli nie istnieje strach przed popetnie- 
niem drobnego wykroczenia (wandalizm, 
mala kradziez), to rychto bezkarnosc 
sprawcöw staje si§ tak wielka, ze nie zawa- 
hajsisie przed popetnieniem ci^zkich prze- 
stepstw. Doskonale zrozumiatto burmistrz 
Nowego Jorku, Rudolph Guiliani, ktöry w 
czasie swej kadencji uczynit z miasta w 
miare bezpieczne miejsce, miedzy innymi 
przez natychmiastowe, surowe karanie lu- 
dzi, ktörzy tamia. najdrobniejszy przepis. 
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Brutolify ras jsazcz« 

Od czasu do czasu poruszacie temat 
brutalnosci w grach, a w numerze paz- 
dziernikowym bardzo negatywnie wyra- 
zatsie otym Waszczytelnik - Gremiin. Pi- 
sa!, jak bardzo zaszokowaty go strumie- 
nie krwi, splywaja.ce z ekranu monitora i 
ze bylo to obrzydliwe. Rozumiem, ze 
Gremiin nie oglada telewizji, nie cho- 
dzi do kina („Ogniem i mieczem" od- 
pada) i stara sie nie czytaö ksiazek in- 
nych niz podreczniki (nie zalecam jednak 
podreczniköw do historii) oraz nie kupuje 
gazet. Nie mozemy byc swietsi od papie- 
zal Jak wygladatby swiat f ilmu bez brutal- 
nych dziet? Bezcategotakzwanego kina 
akcji? I bez kapitana Klossa, oczywiscie! 

Gry komputerowe polegaja. na zma- 
ganiach cztowieka z komputerem albo 
(ostatnio coraz czesciej) zmaganiach 
dwöch lub wiecej ludzi za posrednic- 
twem komputera. A nie kazdy chce 
grac w szachy, w brydza czy w Tetrisal 
Zreszta., czy zabicie komus hetmana 
nie jest przejawem nieludzkiej brutal- 
nosci? A przebicie mu asa atutem? 

Plugawiec 



Sprowadzic do absurdu mozna prawie 
kazde twierdzenie. Zmusic cztowieka, by 
zaprzeczyt wtasnym twierdzeniom tez nie 
jest trudno. Choc skutki bywaja. optakane, 
jak przekonat sie pan Sokrates. 

Odgörnie narzucone ograniczenie, po- 
zbawiaja.ce producentöw gier komputero- 
wych prawa do wprowadzania elementöw 
przemocy i brutalnosci, rzeczywiscie zni- 
szczytobyten przemyst. A raczej zepchne- 
toby go do podziemia, bo dopöki istnieja. 
potrzeby, zawsze znajdzie si§ ktos, kto ze- 
chce je zaspokoic. Wydaje mi sto jednak, 
ze twörcy niektörych programöw zdecy- 
dowanie przesadzaja. i po prostu przekra- 
czaja. granice dobrego smaku w grach ta- 
kich jak Postal czy Carmageddon. 

Sadze jednak, ze nawet gdybym grat 
caty rok w Postala, nie wpadtbym na po- 
myst, by wyjsc z miotaczem ognia na uli- 
ce. Inna sprawa, ze to, co dla mnie jest 
oczywiste, niekoniecznie musi byc oczy- 
wiste dla dziesiecioletniego chtopca. 
Ostatnio w Stanach toczy sie preceden- 
sowy proces trzynastoletniego chtopca 
(precedensowy, bo bedzie on sadzony 
jak dorosty), ktöryjako jedenastolatek za- 
bit przechodnia, by udowodnic kolegom, 
ze potrafi to zrobic. Czy ten pomyst mögt 
si§ narodzic pod wptywem filmöw lub 
gier? Mysl§, ze tak. 



Peine w«»|* praez! 

Napisatemten list, bowkohcu nie wy- 
trzymatem. Przejde od razu do rzeczy: 

CD sa. dwa (to exstral), ale kto te- 
raz gra w Caesara? (286, DOS)? Po 
l#$%@ dajecie te petne wersje?! Gdy 
biore do reki Gamblera, to te CD z 
petnymi grami w ogöle odktadam i 
nawet nie otwieram, bo po co? Za- 
miast petnych wersji dajcie wiecej 
stuffu! Dodatköw do gier, screenöw, 
artöw, map, sterowniköw! Nie bede. 
sie czepiat demek, bo to nie od Was 
zalezy... 

Tomq2 



[Petnych wersji nie ma, wedle zyczenia 
:-). Caesar zostat za darmo rozpowszech- 
niony w Internecie przez firme Sierra, w 
ramach promowania gry Faraon. Podob- 
nie bylo kiedys z Betrayal at Krondor - 
swoja.droga., to zacny proceder, nie uwa- 
zacie? Gra zajmuje chyba 500 kB, wiec 
nie jest to wielka strata miejsca... - Alx]. 
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Nie spözniac »!•! 

Jestem czytelnikiem Waszego pi- 
sma juz tadny kawatek czasu, w zwiaz- 
ku z czym czuj? si§ upowazniony do 
wyrazenia swojego zdania o „moim" 
miesi^ozniku. Zaczne od tego, co uwa- 
zam za chybione i co, wedtug mnie, 
wymaga ulepszeh. Przede wszystkim 
mam Warn za zte opöznienia w publi- 
kacjach opisöw. Zdarza sie, ze opis 
jest spözniony w stosunku do premie- 
ry gry o piec miesiecyl 

Zdaj? sobie spraw?, ze staracie si^ 
nie pisac recenzji i opisöw na podsta- 
wie wersji beta i stad ewentualne 
opöznienia. Ale Wasze opisy czesto 
pojawiaja si? kilka miesiecy po recen- 
zji, a tego juz nie möge Warn wyba- 
czyc. Przyktady? Chociazby opis Qua- 
ke'a II. Recenzja ukazata si? w lutym 
1998, zas opis w... maju! Dodam, ze 
doskonale rozumiem i pochwalam 
Wasza. ch^c publikowania tekstöw pi- 
sanych na podstawie petnych wersji. 
Jest to przejaw rzetelnosci i za to mi§- 
dzy innymi Was cenie. Jednakze nie- 
ktörzy dziennikarze przypominaja. o 
tym w kazdym lub niemal kazdym swo- 
im artykule. Uwazam to za infantylne. 
Wystarczy przeciez, gdy Alex napo- 
mknie o tym we wst^pniaku. Zapew- 
niam Was, czytelnicy maja. dobra. pa- 
miec i nie trzeba im ciggle przypomi- 
nac o takich sprawach. Poza tym i 
Warn zdarzyto si§ wyskoczyc przed 
szereg. Mam na mysli recenzja Morty- 



ra opublikowana. w kwietniu, czyli na 
kilka miesiecy przed oficjalna. premie- 

r^.(-..) 

Cenie sobie ogölna, kultur^ Wasze- 
go pisma. Choc nie omijaja. Was bran- 
zowe przepychanki, wykazujecie w 
nich takt godny dzentelmena. Zdaje 
sobie sprawQ, ze wielu czytelniköw 
uznaje to za niewazne. Chcajedynie, 
zeby bylo kolorowo, a na kompaktach 
znajdowalo si? duzo demek (najlepiej 
petna wersja Quake'a IV z piecdziesi^- 
cioma bonusowymi poziomami w Ka.- 
ciku 3D). Dla mnie jednak to szalenie 
istotne i ciesze sie, ze möge czytac pi- 
smo redagowane przez kulturalnych 
ludzi. 

Druga. niewa.tpliv^a. zaleta. sa. wywa- 
zone wst^pniaki Alexa - coraz lepsze! 
Przyznam sie, ze od kilku numeröw 
wtasnie od nich zaczynam lektur^ pi- 
sma. Tak trzymac! Kolejny dziat, ktöry 
bardzo cenie - to „zötte strony". Dzie- 
ki nim utrzymujecie staty kontakt z czy- 
telnikami. Kazdy fan danego gatunku 
gier moze znalezc tarn cos dla siebie. 
Najwyzej cenie sobie Gildto RPG i 
EKG, bo mam wrazenie, ze Jacek Pie- 
kara traktuje rzecz najpowazniej i wta- 
snie jego kluby sa. najbardziej rzetelne 
i najciekawsze. Niech Warn nigdy nie 
przyjdzie do gtowy wyrzucac „zöttych 
stron" z pisma - bez nich Gambler 
straci swöj Charakter. Duzy plus maja. 
u mnie artykuty opatrzone nagtöwkiem 
„Temat numeru". Podejmujecie w nich 
ciekawe zagadnienia, nigdy jeszcze 



nie zdarzyto sie, by temat byt chybiony 
lub nieciekawy. Moi faworyci: „Zagraj- 
my w Gwiezdne Wojny", „Swi^ta pra- 
ca", „Kroniki RPG" i „Gry, ktörych nie 
bylo" (niekoniecznie wtej kolejnosci). 
Pozostate teksty röwniez zastuguja. na 
uwag§ i mam nadzieje, ze w przysz- 
tosci uraczycie nas röwnie dobrymi. 

Pawel „ShandoR" Marczewski 



Podajesz przyktad spöznionego opisu 
sprzed pöttora roku. Tymczasem juz od 
dawna funkcjonuje zasada, ze opis po- 
winnien byc opublikowany miesiac po re- 
cenzji, a w wypadkach wyjatkowych - 
dwa miesia.ce. 

[Mortyr. Musze napisac kilka stöw, bo 
sprawa jest wazna. To potkniecie wy- 
tknelo nam (choc nie wprost) kilka osöb, 
na czele z Piotrem Piehkowskim, za- 
cnym red. nacz. Swiata Gier Komputero- 
wych. Otöz, staramy sie recenzowac 
wersje petne i finalne. Nie mozemy jed- 
nak czekac, az dystrybutor bedzie miat 
gre w pudetku i z instrukcja. - wtedy na- 
sze recenzje ukazywatyby sie 1 ,5 miesia.- 
ca po pojawieniu si? gry w sklepachl 
Mortyra zrecenzowalismy na podstawie 
wersji, ktöra. dostalismy od firmy Mirage 
zapewniaja.cej nas, ze to wersja osta- 
teczna i ukaze sie „dostownie za 3 tygo- 
dnie". Z 3 tygodni zrobity sie. 3 miesia.ce, 
a gra zostata troszk§ (niewiele) zmienio- 
na. Podkreslam jednak, ze dziatalismy w 
dobrej wierze, a nie z ch^ci „pöjscia na 
skröty" —Alx]. 
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Dystrybutorzy gier 
z nr. 12/99 



CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

email: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. OkrQzna3 

tel. (022) 642 27 66 

witryna: ipscg.com.pl 

LE.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 



tel. (022)642 99 21,642 81 65 
e-mail: lem@lem.com.pl 
witryna: www.lem.com.pl 

MarkSoft 

ul. Perzyriskiego 2 

01-871 Warszawa skr. poczt. 114 

tel. (022) 663 93 90 

e-mail: office@marksoft.com.pl 

witryna: www.marksoft.com.pl 

Miraqe 

03-933 Warszawa 

ul. Obroiicöw 2c 

tel. (022)616 15 51,616 15 55 

e-mail: webmaster@mirage.com.pl 

witryna: www.mirage.com.pl 



Play It 

43-300 Bielsko-Biata 
ul. Wyspianskiego 10 
tel. (033)811 91 80 
witryna: www.play-it.pl 

TopWare 

43-300 Bielsko-Biata 

ul. Kamihskiego 19 

tel. (033)813 03 16 

e-mail: zamawiam@bb.topware.pl 

witryna: www.topware.pl 



Gorky 1 7 - gralismy pierwsi! Nowy serwer 



Po publikacji w numerze 11/99 recenzji gry Gorky 17 - opatrzonej komentarzem „gra- 
lismy pierwsi" - otrzymalismy sporo listöw z uwagami, ze w innym branzowym miesie.cz- 
niku röwniez pojawita sifj recenzjatej gry. Sprawe wyjasnia list otrzymany od dystrybuto- 
ra programu, firmy TopWare, ktöry nie wymaga dodatkowych komentarzy. (red.) 

Szanowni Paristwo! 

Wzwiazkuzpojawieniem sie recenzji gry Gorky 17 na famach listopadowego wydania miesiecznika New 
S Service (nr 73) firma Top Ware-Programy(dystrybutorgryna terenie Polski) oswiadcza, ze nie udostepni- 
ta redakc/i New S Service zadnych materialöw i ' informacji mogacych poshizyc do przygotowania recenzji. 
Zadna wersja gry GORKY 17 nie zoslala röwniez przekazana do ww. redakcji aniprzezjej twörce - pol- 
ska firme Metropolis Software House, aniprzezjej amerykanskiego wydawce - firme Monolith. 

Twörcagry, firma Metropolis, w porozumieniu z TopWare-Programy przygotowala przedpremierowy 
pokaz gry (wraz z mozliwoscia. przetestowania) wyfacznie dla dziennikarzy czasopisma GAMBLER. Na 
podstawie tego pokazu oraz testowania pelnej wersji gry powstala recenzja, ktöra ukazala sie w listopa- 
dowym wydaniu Gamblera. 

Gra Gorky 17 jest w sprzedazy od 25 pazdziernika 1999 roku. Wczeäniej ogölnie dostepne byly 
jedynie wersje demonstracyjne: angielskojezyczna (odsierpnia br.) oraz polskojezyczna (od 18 paz- 
dziernika br.). 

TopWare-Programy zapewnia, ze pojawienie sie recenzji GORKY 17 na lamach NEW S SERVICE 
byfo zaröwno dla naszej firmy, jak i dla Metropolis Software House ogromnym zaskoczeniem. Zywimy 
nadzieje, ze przedstawione wyjaänienia beda, satysfakcjonuja.ce, a zaistnia/a sytuacja nie wplynie nieko- 
rzystnie na da/sza wspölprace miedzy redakcja miesiecznika Gamblera firmn TopWare-Programy. 

Dziat Marketingu TopWare-Programy 



W trosce o wygod? czytelniköw przenies- 
lismy Gambler On-Line na nowy serwer. Wten 
sposöb zapewnilismy lepsza. jakosc i nieza- 
wodnoä6 pofaczenia. Przenosiny stafy si? oka- 
zj^ do uruchomienia, röwnolegle z dotychcza- 
sowa domena.www.gambler.com.pl, nowego 
adresu www.gambler.pl. 
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Dodatek do Warlords 
beda.cywistociesamodzielna. 
wzbogacona. wersja. gry, nie 
miat szcz^scia do polskiego 
rynku. Wydany rok temu, do 
sprzedazytrafitdopieroteraz. 

Seria Warlords przeszla do 

lasyki strategicznych giertu- 

rowych. Silnie zaznaczony wa,- 





tatwiejsze niz 
mozna by przy- 
puszczac, gdyz 
zadanie utatwia... 
Sztuczna Inteli- 
gencja (nie zawsze 
sobie radzi). Dar- 
klords Rising to fabu- 
larna kontynuacja War- 



ezafoby wyliczyc: 
4kampanie,wtym 
dwiedlugie, 15 no- 
wych map, 31 jed- 
nostek, 5 bohate- 
röw, 19 czaröw, moz- 
iwosc korzystania z 
jednej ptytki przez 2 
graczy wtrybie wielooso- 



setki godzin grania, z drugiej - 
cena dose wysoka jak na pro- 
dukt nie pierwszej przeciez 
swiezosci (za cen$ WIIIDR 
mozna kupic dzis nowa. grej. 
Mimoto mitosnicy strategiitu- 
rowych powinni zdecydowac 
sie nazakup. 

Sir Haszak 



Warlorcls 



tek RPG, polegaja.cy na rozwi- 
janiu umiejetnosci bohateröw, 
wykonywaniu zadan oraz zdo- 
bywaniu magicznych przed- 
miotöw - to doskonate uzupel- 
nienie nieskomplikowanej stra- 
tegii. Bogaty bestia- 
riusz, troche ekono- 
mii i generator map, 
pozwalajaey na zaba- 
w§, gdy wyczerpie 
sie. pokazna bibliote- 
kascenariuszy, prze- 
sadzaja.o znakomitej 
grywalnosci. Gra ma 
oczywiscie wady - 
niektöre misjesa.bar- 



y^dzo trudne, a inne 




lords III: Reign of Heroes. Po- 
konany Lord Bane wraca, by 
dokonac zemsty. Gdyby prö- 
bowac okreslic w liezbach, co 
nowego pojawito sie w grze w 
poröwnaniu z oryginatem, na- 









'jp'&l. 





bowym i 9 map przeznaczo- 
nych do tego trybu. Catkiem 
niezle, jak na dodatek. 

Dia posiadaezy oryginalu 

Darklords Rising nie stanowi 

atrakeji. Ci, ktörzy gry nie 

maja., powinni zastanowic sie 

.. nadzakupem.Z jednej strony 




LUftRI.ORDB"1H 

DARKLORDS 

Risincr 



Strategiczna 



Red Orb Entertainmem/SSG 





1 

W dawnych, daw- 

nych czasach, gdy 

gier przygodowych 

byio jeszcze pod do- 

statkiem, ukazata sie gruga 

cz$sc gry Simon theSorcerer. 

Druga i, niestety, jak do tej 

pory ostatnia, Bohaterem obu 

czesci jest Simon, mtody i 

sprytny cWopaczek, typowy 
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syn korica XX wieku. Przez 
przypadek Simon zostaje 
przeniesiony do dziwnego 
swiata, w ktörym mieszkaja. 
istoty z bajki, a wszelkie pora- 
chunki zalatwia sie za pomoca. 
magii. Jest to klasyczny swiat 
heroie fantasy. Potaczenie 
mentalnosci i specyficznego 
poczucia humoru Simona z 



elementami typowymi dla HF 
daje dos6 wybuchowa. mie- 
szanke. - gtöwnym atutem gry 
sa. przezabawne dialogi, ktöre 
umilaja.zabaw$. Mamy okazj? 
przeczytacje wj^zyku polskim, 
gdyz wtasnie pojawita sie na 
rynku polska wersja gry. 



Gtöwnym przeciwnikem Si- 
mona jest zly czarnoksi^znik 
Sordid, ktöry uknut spisek, 
aby zdobyc wfadzQ nad calym 
swiatem. Simon nie moze mu 
na to pozwolic. Zaczyna sie 
prywatna wojna, w ktörej zwy- 
ciezyc moze tylko jeden. 




PERtYZIAMUSA 



RECENZJE 



Falcon 





Niewiele gier wchodzi do 
historii jako wielkie wydarze- 
nie. Wsröd symulatoröw taka. 
role do dzisiaj petni Falcon 
3.0. Byt wyja.tkowy pod kaz- 
dym wzgledem. Jako pierwszy 
symulator miat wstawki filmo- 
we (kotowanie na start, wejs- 
cie do samolotu i zaktadanie 



hetmu przez pilota, a nawet 
efektowny pogrzeb wojskowy 
z honorami i amerykariska. f la- 
ga. na trumnie :-). Miat tez bo- 
gatyzestawopcjiregulowania 
realizmu - oddzielnie mozna 
byto ustawic: model lotu, inte- 
ligencje sprzymierzonych, 
wroga, skutecznosb uzbroje- 
nia, dziatanie radaru, efektyw- 
nosc SAM-öw - dato sie ideal- 
nie dopasowac stopieri trud- 
nosci do umiejetnosci. 

W nim pierwszym wprowa- 
dzono dynamiczne kampanie 
- brak misji predefiniowa- 
nych, kazde nast^pne zadanie 



zalezy od wykonania 
poprzedniego. Gracz 
dowodzit mata. grupka. 
bojowa,. Wybierat z 
niej skrzydtowych (do 
osmiu samolotöw w ugrupo- 
waniu), o ktörych musial sie 
zatroszczyc (zwtaszcza o 
szcz§sliwy powröt do bazy). 
Nigdy nie zapomne wyczeki- 
wania nad lotniskiem i wypa- 
trywania na horyzoncie po 
zmroku jednego z zagubio- 
nych F-16... Koledzy awanso- 
wali razem z graczem, dosta- 
wali odznaczenia, a im ktöry 
wiecej latat,tym stawatsie lep- 
szy. 

Do wyboru trening w Newa- 
dzie i trzy kampanie: Izrael, 
Kuwejt, Panama. W kazdej - 
rzesze niezwykle trudnych do 
pokonania przeciwniköw, z 
najgrozniejszym Su-27 nacze- 




mixxw 




Symulator lotu 



Hasbro/MicroProse 



IPSCG 







Cena: 29,90 z) 



le. Precyzyjne bombardowa- 
nie mostöw, ochrona sit na- 
ziemnych, misje eskortowe i 
mnöstwo okazji do typowych 
pojedynköw. Niestety, grafice 
mozna wiele zarzucic. Gra 
bardzo si? zestarzata - dzis 
wektoröwka w trybie VGA 
razi, zwtaszcza graczy nie pa- 
mietajacych czasöw, gdy byta 
standardem. Na ten zabytek 
powinni jednak zwröcic uwa- 
ge posiadacze stabych kom- 
puteröw i sentymentalni symu- 
lotnicy, czyli sentylotnicy ;-) 
Uwaga: gra wymaga 614 kB 
RAM w trybie DOS. Postugu- 
jac si? zamieszczona. na pu- 
detku instrukcja., ktöra ttuma- 
czy sposöb uzyskania takiej 
ilosci pami^ci, nie da siQ uru- 
chomicgry! 

Yennefer 
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Teraz kilka stow o oprawie. 
Piekna kreskowkowa grafika 
praktycznie nie zestarzata sie. 
Mozna nawet wybaczyc grze 
zbytniska.rozdzielczosc, gdyz 
wszystkie plansze i postacie 
sajadnie wykonane. Podktad 
dzwi^kowy jest na poziomie, 



zreszta akurat w tej dziedzinie 
niewiele sie zmienito od mo- 
mentu wydania oryginatu. 

Simon the Sorcerer 1 1 to kla- 
syczna przygodöwka - ekwi- 
punek. kilka trybow 
kursora (wez, uzyj 
itd.). Chociaz ma 



kreskowkowa. grafik^, prze- 
znaczona jest raczej dla star- 
szych graczy, ze wzgl^du na 
siarczysty jezyk dialogöw. Na 
dodatek, specyficzny humor 




prezentowany w grze b^dzie 
prawdopodobnie niezbyt zro- 
zumiaty dla mtodszych. To jed- 
nak znakomita przygodöwka - 
tadna, wcia.gaja.ca i dtuga. Po- 
ecam wszystkim, ktörzy maja. 
dose tröjwymiarowych strzela- 
nin i cheieliby przypomniec 



sobie stare, dobre czasy. 
Oczywiscie, dodatkowym atu- 
tem jest pelna lokalizacja. 
Fiogger 



«___ 




Przygodowa 



Adventure Soft 



CODA 
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Hisforia pitkarskiej 
reprezentacji Polski 



Pierwszy oficjalny mecz 
mi^dzypahstwowy pitkarskiej 
reprezentacji Polski odbyt sie 
78 lat temu na Wegrzech. Je- 
denastka biato-czerwonych, 
jak na gosci przystato, ulegta 
gospodarzom 0:1. A moze to 
zimowa aura ostudzita zapat 
do walki naszych pitkarzy? 

Dzis o tym „bratoböjczym" 
pojedynku z Madziarami moz- 
na poczytab w multimedialnej 
Historii pitkarskiej reprezenta- 
cji Polski. A raczej przeanalizo- 
wac sktad druzyny prowadzo- 
nej przez Jözefa Szkolnikow- 
skiego, dowiedzieösie, kto iw 
ktörej minucie strzelit gola, po- 
znac nazwisko s^dziego gtöw- 
nego i liczbe. kibicöw, ktörzy 
18 grudnia 1921 r. zasiedli na 
trybunach budapeszteiiskie- 
go stadionu. Stowo „poczy- 
tac"tu nie pasuje. poniewazw 
wydanym przez KAMISOFT 
programie nie ma zadnego 
cicigu wyrazow, zastuguja.ce- 
go na miano artykutu. 

Dzieto Marka Leji w 90% 
sktada si§ z danych staty- 
stycznych. Pogrupowane w 
trzy dziaty (Tabele, Pitkarze, 
Mecze) tworza, bogaty, choc 
dose suchy zbiör informaeji 
tekstowo-liczbowych. 



liczb? goli straconych w spo- 
tkaniach z Brazylijczykami. 

Dziat poswiecony pitka- 
rzom zawiera najwi^ksza, por- 
cj§ danych (m.in. czas spe- 
dzony przez poszczegölnych 
reprezentantöw na boisku 
oraz daty ich debiutu i ostat- 
niego wyst^pu w kadrze). 
Trudno si§ temu dziwic, sko- 
ro juz ponad 700 zawodni- 
köw dostapito zaszczytu re- 
prezentowania Polski na zie- 
lonej murawie. 

Pod hastem 
„Mecze" kry- 
je siQ na- 
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Enlliczek, pentlicxek, co zrobi. 



W „Tabelach" znalazty sie 
zestawienia, z ktörych mozna 
si? np. dowiedziec, kto strze- 
lit 900. bramke dla naszej re- 
prezentacji, ile razy zawodni- 
cy Legii Warszawa przywdzie- 
wali koszulke z biatym ortem 
na piersi, czy nasza kadra za- 
koiiczytajakis rokkalendarzo- 
wy bez porazki albo poznac 



tomiast tabela prezentujaca 
582 pojedynki naszej kadry, 
ktöre miaty miejsce do wrze- 
snia 1999 r. (edytorwbudowa- 
ny w program pozwala t§ licz- 
be powi^kszac w nieskohezo- 
nosc). Gdy wybierzemy kon- 
kretnespotkanie.opröczstan- 
dardowych danych: daty, are- 
ny, przeciwnika, liczby widzöw 



wyniku me- 
czu, pojawi si^ sktad pol- 
skiego zespotu, lista ze strzel- 
cami bramek oraz nazwisko 
selekcjonera kadry (szkodaze 
nie ma zadnego zestawienia 
osia.gniQCtreneröw). 

Wystepom naszej repre- 
zentacji na mistrzostwach 
swiata poswiecono oddzielny 
rozdziat, upi^kszono grafiez- 
nie (bardziej kolorowy layout, 
zdjeeia koszulek, miniaturki 
oficjalnych plakatöw mi- 
strzostw) i wzbogacono o in- 
formaeje dotyczace zespo- 
tow rywali oraz przebiegu 
spotkaii (czyt. zöttych i czer- 
wonych kartek). I stusznie, bo 
lata 1974-1986 to najlepszy 
okres w historii naszego po- 
wojennego futbolu. 24 me- 
cze, 1 3 zwyci^stw, 34 strzelo- 
ne bramki, korona krölastrzel- 
cöw oraz dwa trzecie miejsca 
- bilans uezestnietwa w fina- 
tach MS möwi sam za siebie. 



Pozostate 10% „programu 
o charakterze encyklope- 
dycznym" (cytat z pudetka) 
stanowi oprawaaudiowizual- 
na. Najwi^ksza. atrakeja. sa. 
fragmenty relacji telewizyj- 
nych, pochodza.ee z archi- 
wum TVP. 39 kilkunastose- 
kundowych filmiköw (nie- 
stety, niskiej jakosci) - okra- 
szonych komentarzami nie- 
zapomnianego Jana Ciszew- 
skiego i wieeznie mtodego 
Darka Szpakowskiego - do- 
daje zycia niezliczonym rz$- 
dom liter i cyf r. 

Jednak nawet z tymi kilku- 
dziesiecioma „wodotryska- 
mi" Historia pitkarskiej repre- 
zentacji Polski to weiaz pro- 
gram dla osöb, ktöre lubia. 
czytac mi^dzy wierszami... 
statystyk. 
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Prawo ja 
Edycja 2000 



minowanych. Po skoriczo- 
nym egzaminie program 
zapisuje wyniki uzytkow- 
nika w pliku - egzaminato- 
rowi wystarczy rzutoka, by 
sprawdzic testy. Opcja ta 
przydaje sie takze podczas 
nauki - latwo znalezc ble- 
dy. Samodzielne ukiadanie 
testow z pytaii zawartych w 
programie ulatwia popra- 



Najwazniejsza. zaleta. 
nowej edycji Prawa jazdy 
jest aktualnosc - program 
przedstawia stan prawny 
z 1 pazdziernika 1999 r. 
Inna sprawa, ze majstruja.- 
cy przy kodeksie drogo- 
wym poslowie staraja sie, 
aby wkrötce program wy- 



magai aktualizacji. 

Prawo jazdy zostalo po- 
myslane jako pomoc dla 
zdajacych egzamin w kate- 
goriach A, B, C, D. Najwaz- 
niejsze czesci programu 
to Nauka I Testy. Nauka za- 
wiera 17 zagadnieh poru- 
szanych na kursie - przed- 
stawia zwiazane z nimi de- 
finicje oraz ilustruje je 
przykladami. Znalezc tu 
mozna wiele ani- 
macji, w ktörych 
nie zabraklo ta- 
kich detali, jak 
wtaczone swia- 
tla kierunkowska- 
zöw, stopu lub I 



> 



cofania. Wszystkie termi- 
ny wyste.puja.ce w omawia- 
nych tematach polaczone 
sa. hipertekstowo ze slow- 
nikiem, znalezienie ich ob- 
jasnien nie sprawia wiec 
problemöw. 
Testy podzielono we- 
<") kategoril prawa jazdy 



- w kazdej znajduje si$ 18 
zestawöw po 18 pytan 
(wszystkie maja, akcepta- 
cje. grupy Image, przygo- 
towujacej testy na praw- 
dziwe egzaminy). Urucha- 
mia sie je w trybie nauki 
lub sprawdzania wiedzy. 
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W trybie nauki 

mozna poprosic 

o wskazanie pra- 

widlowej odpo- 

wiedzi, w trybie 

sprawdzania 

program zacho- 

wuje sie jak egzaminator 

- odlicza 30 minut przewi- 

dzianych na test, po czym 

przerywa jego wypetnia- 

nie i sumuje wyniki. 

Uzupelnieniem dwöch 
glöwnych dziaiöw sa.: Ko- 
deks drogowy w najnow- 
szej redakcji, zbiör opa- 



... i 



trzonych podpisami ani- 
macji, ktöre znalazly sie w 
programie, oraz... plac ma- 
newrowy. Ostatni dzial 
wcale nie wymaga przete- 
stowania manewröw na 
sucho. Podaje infoi macje 
o rodzajach manewröw i 
kryteriach oceny, dzieki 
czemu jeszcze przed eg 
minem praktycznym mo 
na przetrenowac parkowa- 
nie ukosne lubzawracanie 
z zachowaniem norm sta- 
wianych przez komisje eg- 
zaminacyjna.. 

Prawo jazdy napisano 
tez z mysla. o firmach 
organlzuja.cych kursy, 
znalazly sie. wiec w nim 
usprawnienia pozwalaj.. 
ce szybko I latwo tworzyc 
testy oraz oceniac egza- 



wianie bledöw. 
Mozna tworzyc 
zestawy tema- 
tyczne z zagad- 
nieh, z ktörymi 
ma sie najwi^cej 
klopotöw. 
Wada. progra- 
■ mu, z punktu wi- 
dzenia pojedyn- 
f czego uzytkow- 
' nika, jest brak 
opcji drukowania zawar- 
tych w nim Informacji. Nie 
ma takze opcji przerzuca- 
nia tekstu do schowka, nie 
jest tez mozliwe wydruko- 
wanie konspektu z edyto- 
ra tekstu (nie da sie zazna- 
czyc tekstu) ani robienie 
notatek podczas korzysta- 
nia z programu (nie uznaje 
on innych pracujacych w 
tle aplikacji i nie pozwala 
zmienic okna). 

Gdyby nie ta niedogod- 
nosc, Prawo jazdy wlascl- 
wie nie mialoby wad. A 
tak, trzeba pogodzic sie z 
mysla., ze caly kurs musi 
byc przyswajany przed 
monitorem. 



. ■ 



Wymaflania äprzQlowe: 486 DX, 
16 MB RAM. CD-ROM 6-, 
Windows 95/9B 
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System Shock to gra kultowa, 
li taka, ktörq wsiysey 

poznali z wersji piraclciej 
nej nie byto), a gdy 






s y 8 t e 



oryginaina, rzucili sie, 
aby ja kupic i posiadac 
na wieki wieköw 
(albo przynajmniej 
do kohca zycia). Jestem 
wyinawcq tego kultu. 
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Cybcrmagowie potrafiq wyko- 
nystywac energi«? psychlcznq 
do walki i manlpwlowania elo- 
czeniem. 
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Najwazniejsze przykazanie 

w SS2 brzmi: „Nie 

bedziesz uzywat niczego, 

co nie jest Ci akurat 

niezbedne". 



przedzal wszystkie gry. Zabral mi kawal 
zycia, lecz nigdy tego nie zalowalem. Kaz- 
da godzina spedzona na walce z Shodan 
dawala niezapomnlane przezycia. 

SS2 jest, co prawda, gra. autonomicz- 
na., ale najleplei zrozumleja. ja ci, ktörzy 
ukoiiczyli pierwsza. czesc. Granie bez 
znajomoscl wczesniejszych wydarzeh 
jest jak ogladanie w pierwszej kolejno- 
sei „Powrotu Jedl" - choc poprzedzlly go 
dwa (teraz hm... trzy) tilmy. Dlatego uzna- 
iem, ze przyda sie ma»e przypomnienle. 

42 lala temu 

Mlody hacker wlamuje sie do systemöw 
zabezpieczajacychwielka.stacjebadaw- 
czo-wydobywcza. Cit adcl , um ieszezona 
na orbicie Jowlsza. Niestety, jegodziala- 
nia zostaja. wykryte przezsüy bezpieezen- 
stwa korporacjl TrIOptimum, wlascicie- 
ia Citadel. Szef staeji, Edward Diego, sta- 
wia hakerowi Ultimatum - albo wykona 
pewne zadanie, albo traf! do wiezienia. 

Zadanie, o ktörym mowa - to usunie- 
cie zabezpieezenia unlemozllwiaja.cego 
ewolucje Sztucznej Inteligencji zawiadu- 
ja.cej Citadel. Hacker dokonuje tego. W 
nagrode wszczepiaja mu speejalny cy- 
bernetyczny interfejs, do ktörego moz- 
na dolqczac modulyzwiekszaja.ee zdol- 
nosci „nosiciela". 

Po 6 miesiacach rekon walescencji bo- 
hater budzi sie. Po staeji snuja. sie dziwni 
mutanci. Shodan zwariowala i uznaia sie 
za bogi nie. Jako istota wszech wiedzaca , 
maja.ca wlasna., nieograniezona. wole, 
uznaia, ze do niej nalezy kierowanie lo- 
sami ludzkosci. Postanowiia pozbyc sie 
problemöw, likwidujqc ich przyczyny, 
w tym wypadku - ludzkosc. 

W trakeie wielogodzinnej przeprawy 



acker odkrywa, ze staeja byla dlaTriOp- 
timum przykrywka. do badaii nad smier- 
telnym wirusem - ostateczna, bronla, 
blologiczna.. Edward Diegoulegl namo- 
wom Shodan i wprowadzit pewne po- 
prawki doformuly, co spowodowalo ka- 
tastrof alne skutki — niemal cala zaloga 
zostala zainfekowana. Wirusem zarazll 
sie takze sam Diego, co najciekawsze 
- zupelnie swiadomie. Wlerzyl, ze w ten 
sposöb zmieni sie w nadcziowleka. Po 
czesci tak sie staio. 

Oczywlscle, walka zakoiiczyla sie suk- 
cesem hackera. Shodan zostala znl- 
szezona razem ze staeja., a wirus wystrr 
lony w kosmos. Minely 42 lata... 

Joln the army »pj^ 

Gracz ma do wyboru az trzy klasy po- 
stacl. , 

QSA - cybermagowie. Potraf ia. wyko- 
rzystywac energie psychiezna. do walki, 
manipulowania otoczeniem oraz do do- 
skonalenia swoieh umiejetnosci. Chyba 
najtrudniejsza do prowadzenia klasa, 
wymaga dobrej znajomosci intertejsu. 
Trzeba tez zwracac uwage na kolejne 
awanse. 

„Czary" podzielono na piec poziomöw. 
Wykupywac umiejetnosci ktöregos moz- 
na, jesli sie najpierw nabedzie tzw. Trait, 
czyli podstawowq znajomosc danego po- 
ziomu cybermagll. Niestety, niektöre 
umiejetnosci (zwiaszcza pierwszo- i dru- 
gopoziomowe) sa. calkowicie nieprzydat- 
ne. Przed podjeeiem decyzji, na co wy- 
dac cybermoduly, lepiej sie dwa razy za- 
stanowic. 

Pod koniec gry OSA jest „uzalezniony" 
tylko od stymulantöw, ktöre zwiekszaja. 
zasöb punktöw psi. Zdrowie, szybkosc 
i umiejetnosci techniczne moze so*-' 



go nie da slq otworzyc, anl bronl, ktörej nie 
mozna ulepszyc. W odröznlonlu od OSA, 
nie mogqsip obejsc beztechnologli - szyb- 
kie znalezienie odpowiodnich irnplantöw 
pomaga zaoszczedzic pieniadze na rozwöj 
umieJotnoscimilitamych.Uzaleznieniema 
swoje wady - gdy skoriczy sie amunicja 
I gadzety, marynarz staje sie. bezradny. 
A rozwijanie umiejetnosci walkl wrecz 
(meloe weapons) jest bardzo kosztowne I 
na dluzsza meto nlooptacalne, przynaj- 
mnlej w tej klasle. Trzeba uwazac, aby nie 
„wypstrykac" sie z zaopatrzenia. 

Marine - „kill, malm, burn...". Cl pa* 
nowlo uwazajq, ze wiekszosc konflik- 
towwzyciu mozna rozwiqzac przyuzy- 
ciu sily. Wylrenowani sa tak, ze to moz- 
liwe. Powinni rozwijac przede wszyst- 
klm zdolnoscl bojowe. 



rlne w obstudz© bronl krötkiej. PöznleJ 
mozfl korzystac z rapiora lasorowego, 
kii ii v (podobnie jak w piorwszej czoscl 
gry) josl bronia. pieklelnic silnq. Oczywi- 
scie, leplej slrzelac - akurtrtto marine robi 
doskonale. Radze takzc pamietar. o roz- 
wijaniu poslugiwanla sie broniq dluga, 
(shotguny I karabin szturmowy). 



syczne pociskize zubozonego uranu sln- 
zq do niszczenia celöw opancerzonych 
(wzglednle cyborgöw). W miejscach, 
gdzie znajduja. sie. wiezyczki, czoslo rnoz- 
na znalozc potrzebna, do ich zniszczenia 
liczbe pocisköw PP. Nie zmodyf ikowany 
pistolet potrzebuje 3 pocisköw przeci 
ko wlezyczce. 

Po dluglch walkach wypracowalem 
najlepsza. kombinacje broni: 
• Na pocza,tku, oczywiscie, klucz fran- 
cuski. Szybko jednak znajduje sie pi- 
stolet, a potem nastepny. Uzywalem 
ich na zmiane. (w jednym - Standard, 
w »in u jim - AP lub PP). Plstolety sa, 
celne I oszczqdne, ale szybko sie. nl- 
szcza- Zwlaszcza nanoroboty fatal- 
nie wptywaja, na jakosc broni. Olate- 
go pistolet zn.ijdujacy sie. w gorszym 



malnyml kulaml. 
* Shotnun «tosowalem zwyklo jako 
dodatek do glöwnej broni (pistole- 
tow, a potem KS). W SS2 dzlala sku- 
tecznie tylko z NAPRAWD^ niewiel- 
kiuj odleglosci - wtody jeden po- 
cisk moze zablc przeciwnlka. 
Shotgun jest stworzony do atakowa- 
nla zywych celöw, nie warto go mar- 




Idziemy na wojnp nowac na „puszki" 

NajwaznleiszeprzykazaniewSS2brzml: • W dalszej czesci gi 



Naj wazniejsze przykazanie w SS2 brzmi: 
„Nie be dzlesz uzywal nlczego, co nie jest 
Cl akurat nlezbodne". Oznacza to, ze le- 
plej walczyc kluczem nlz karablnem, na- 
wol jozeli akurat posiadamy amunlcje. 
Odnosl sie to glöwnie do pierwszej po- 
lowy gry, ktöra uptywa pod znakiem < h 
glego nledostatku amunlcji I stymulan- 
töw, zwlaszcza loczacych. Gdzlenlegdzle 
mozna znalozc pojedynczo apteczkl le- 
czace calkowicie, ale lepiej zostawic je 
na czarna. godzino I nie uzywac podczas 
walkl, bo zdrowie odradza sie stopniowo. 

Stymulanty antyradlacyjne I antyto- 
ksyczne zawsze nalezy mloc przy sobie. 
' laszcza te drugle sa, wazne, bo skaze- 
biologlczne wystepuje nagle I naj- 
sclej trudno w pobllzu znalezc lekar- 
... o. Stymulanty antyradlacyjne zwykle 
•a, bllsko mlejsc promlenlotwörczych. 

Broii strzelecka, laduje sie amunicja, 
kilku rodzajöw, ale wymiana amunicji 
podczas walki moze dac fatalne skutki 
- leplej miec np. dwa pistolety, kazdy 
czym innym nabity. Zmiana bronl trwa 
znacznle kröcej nlz przeladowanle. 

Sa. trzy glöwne rodzaje amunlcji strze- 
leckiej: 

Standardowa (niebieska) - o najniz- 

:ej alle przebicla, ale najpowszechniej- 

a. Dzlala tak samo na kazdy cel. 

Anliporsonel (czerwona) - skuteczna 
tylko przeclwko celom zywym. W kazdym 
pocisku znajduja. sie nanoroboty, ktöre 
po zetknlqciu z celem kieruja, sie, ku jego 
najblizszym waZnym organom I niszcza. 

. Strzelanle t nlej do robotöw, wlezy- 



• W dalszej czesci gry mozna uzywac 
k. iiabinkö w szlurmowych. Sa, znacz- 
nle silniejsze od pistoletöw, a strzc- 
laja, tak samo oszczednle. Serla ma 
miazdzqca, slle, nie oprze Bio jej za- 
den przedwnlk. W parze uzywano sa, 
podobnie jak pistolety, mozna wtody 
zrezygnowac z noszenia shotguna. 
Jego miejsce lepiej przeznaczyc na 
dzlalko plazmowe. 
Dzlalko plazmowe ma dwa tryby 
strzelanla - drugi lepszy, ale dluzej 
trzoba czekac na przeladowanle. 
Doskonale do niszczenia wiezyczek. 
Bron oszczodna, nie brak do niej 
amunlcji. 

Taki dobör broni w podanej kolejno- 
sei pozwolil mi przeblc sie przez cala, gre. 
Przeciwnicy stanowili problem tylko na 
poczqtku. Pözniej rzadkozdarzalo mi sie 
gina6 PO nawla.zanlu kontaktu ognlowe- 
go. Mozna sie, obawlac jodynie bardzo 
skutocznych wiezyczek. Najgorsze sa. 
laserowe I rakietowe. 

Utrzymy wanio broni 
Bron szybko sie psuje, trzeba ja. oszcze- 
dzac. Warto zalnwestowac w rozwöj 
cechrepalrimaintaln(wtejkolojnosci). 
Na pocza.tku wazniejsza jost umiejot- 
nosc naprawianla. Do maintaln potrzeb- 
ne sa, speejalne urza.dzenia, a tych jak 
na lekarstwo. Im wyzszy poziom kazdej 
umiejetnosci, tym wio.cej punktöw wy- 
trzymalosci przedmiot zyska po napra- 
wle. Ta uwaga dotyczy wszystkich klas, 
broii ratuje zycle ;-) 



wtody w 
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Zdrowie, szybkosc 
i umiejetnosci techniczne 

OSA moze sobie 

„wyczarowac". Potrzebne 

mu sa, tylko stymulanty, 

ktöre zwiekszaja. zasöb 

punktöw psi. 
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Po dtugim oczekiwaniu ukazata sie wreszcie druga 
czesc gry Jagged Alliance. Jak poradzic sobie 
w swiecie nafemniköw - radzi Jacek llczuk. 



Kampania w JA2 jest nieliniowa. Nie- 
ktörewydarzeniai postacie powtarzaja,si§, 
np. zawsze spotkamy generata w Almie 
albo wyczerpuja.si§ zasoby jednej kopal- 
ni. Inne - moga,wydarzycsie wröznym miej- 
scu i czasie, np. wojska krölowej przemie- 
szczaja.sie zgodnie ze swoimi planami stra- 
tegicznymi (dose zatosnymi), niektörych 





Shadow jest tak 

dobrze zamaskowany, 

ze czasem w noey mozemy 

zapomniec, ze mamy 

go w grupie. 




Oto twerey Jagged Alliance 2. 
Zespöt uzyczyt swoieh twa- 
rzy postaciom wystepujqcym 
w grze. 




postaci mozna w ogöle nie spotkac 
(wpierwszejrozgrywceniewidziatemhan- 
dlarza materiatami wybuchowymi, w dru- 
giej - pojawitsie niemal natychmiast). 

Z wieloma postaciami zwiazane sa. wa> 
ki poboczne. Oczywiscie, n ie trzeba wy pet- 
niacwszystkichdodatkowychmisji.abygre 
zakoiiczyc sukeesem. Zrealizowanie ich 
moze jednak utatwic rozgrywke, np. otrzy- 
mamy dodatkowe fundusze lub wzrosnie 
poziom poparcia miejscowej ludnosci. 

Dopöki nie zostanie nam do „zbadania" 
tylko stolica, nalezy ZAWSZE miec w ze- 
spole jedno wolne miejsce, tj. zatrudniac 
maksymalnie 17komandosöw.Tokoniecz- 
nosc, jesli cheemy dostac dodatkowe mi- 
sje (w przypadku eskortowania Johna i 
Mary potrzebne sa. 2 miejsca). 

JA2 nie nalezy do gier, w ktörych wszyst- 
ko jest proste i oczywiste. Niektörych za- 
gadek nie udaio mi sie rozwiazac. Na przy- 
ktad, nie odnalaztem broni, do ktörej poci- 
ski maja. kaliber 5,7 mm (mozna zdobyc je 
wlaboratorium krölowej wOrcie). Kolejna 
zagadka - to znajduja.ee sie w podziemiach 
Tixa zawalone stosami gruzu przejscie 




podobne do tego, ktöre prowadzito do le- 
gowiska crepitusöw - zuzytem chyba z 
ton? TNT, strzelafem nawet LAW-ami, ale 
bez skutku... Udato mi sie przebic do „gra- 
natowej pustki", ale nie do korytarza. 

Niektöre subquesty sa. sprytnie ukryte, 
np. aby dostac misje, w ktörej trzeba zdo- 
byc Ztoty Kielich od Kingpina, trzeba wy- 
grac 3 kolejne walki bokserskie. Dobrymi 
kandydatami na mistrzöw wagi ciezkiej 
moga. byc Wolf lub Steroid. 

Kreowanie postaci 

Przy tworzeniu postaci najwazniejszyjest 
test osobowosci. Decyduje, jakie specjal- 
nosci bedzie posiadat najemnik, w ktöre- 
go postac sie wcielimy. Najbardziej ko- 
rzystne sa. umiejetnosci walki w noey oraz 
skradania sie- Niestety, mimo wielu prob 
nie udato mi sie opracowac dobrej reeep- 
ty na osiggniecie ich (duza losowosc), ale 
spore szanse daje kombinaeja odpowie- 
dzi: 2, 2, 3, 4, 4, 5, 3, 2, 2,3,1, 8, 4, 2,1,2. 
Warto zapisac wczesniej gre i w przypad- 
ku niepowodzenia spröbowaejeszeze raz. 
Najistotniejszecechytozdrowie i umie- 
jetnosci strzeleckie - nalezy ustawic je na 
85. Moga. przydac sie minimalne umiejet- 
nosci medyczne (35). Za to mozna zrezy- 
gnowaeze zdolnosci mechanicznych i zna- 
jomoscimateriatöwwybuchowych (nieste- 
ty, pözniej nie bedzie mozna ich rozwijac), 
co pozwoli podniesö do maksimum inteli- 
gencjeizwinnosc.Zrecznoscmoznazosta- 
wic na poziomie 55, umiejetnosci dowo- 
dzenia - 50 (przy tak wysrubowanej inteli- 
geneji postac szybko poprawi ten wska- 
znik). Zostanie jeszcze troche punktöw na 
wywindowanie siry do 70. Oczywiscie, inne 
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kombinacje moga.röwniezdac interesuja^ 
ceefekty. 

Werbowanie najemniköw, 
tworzenie grup 

Przy wyborze kandydatöw do cxidziahi istot- 
ne jest zdrowie i umiejetnosci strzeleckie. 
Same parametry nie möwia. jednak wszyst- 
kiego, np. Igor ma juzspore doswiadczenie 
i prawie 80 punktöw w strzelaniu, a dopie- 
ro Remington z „kaczym dziobem" pozwoli 
mu przekroczyc celnosc 20%. 

Najbardziej przydatni sa. najemnicy wy- 
specjalizowani w walce w nocy. Rezygna- 
cjaz umiejetnosci mechanicznych i znajo- 
mosci materiatöw wybuchowych gtöwne- 
go bohatera oznacza, ze trzeba zatrudnic 
postacieztakimiwfasnie umiejetnosciami. 
Warto takze miec przynajmniej jeszcze jed- 
nego zotnierza, ktöry potrafi udzielac 
pierwszej pomocy. 

Do waznych umiejetnosci zaliczasi^otwie- 
ranie zamköw. Na poczatku gry do wtamari 
wystarczy Steroid. Potem najIepszyjestTre- 
vor, ktöry ma duza. wiedze^ o materiatach wy- 
buchowych, dzi<jki czemu latwiej rozpozna- 
je putepki i skuteczniej je rozbraja. 

Kazdy najemnikmaswa.osobowosc, nie- 
ktörych ludzi lubi, innych zas nienawidzi. 
Lepiej nie umieszczac wrogöw w jednym 
oddziale, gdyz negatywnie wptywa to na 
morale. 

Warto w pierwszej kolejnosci rekrutc- 
wac Wolfa i Steroida (na tydzien, z opcjc- 
nalnym wyposazeniem). Wystarczy je- 
szcze gotöwki na jednego dobrego koman- 
dosa - godny uwagi jest Ice. Do grupy szyb- 
ko dotaczy Ira, a po zdobyciu i umocnieniu 
Drassen - Dimitri. Powstaje w ten sposöb 
bezkonfliktowy oddziat. Na poczatku lepiej 
nie wybieracStephena(nie lubi go Dimitri) 
ani Malice(makonfliktzlra). 

W pözniejszejfazie gry obowiazuje pro- 
sta zasada: im drozszy najemnik, tym lep- 
szy. Szczegölnie przydatny moze byc Sha- 
dow (tak dobrze zamaskowany, ze czasem 
wnocymoznazapomniec.zejestwgrupie), 
Hitman (jako szkoleniowiec) oraz Trevor. 
Jednym z ciekawszych najemniköw, 
ktörych spotyka si? w Arulco, jest Conrad 
-skutecznosctrafieri prawie 100%,tylko_. 
zyczy sobie 5500 USD za dzieii! Kazdy 
najemnik, ktörego tygodniowa pensja prze- 
kracza 10 tys. USD zasiuguje na uwagQ. 

Moznazatrudniaci szkoBctanszych „zotnie- 
rzyfortuny" z M.ER.C, ale jakos nie mogtem 
sig do nich przekonac. Lepiej dobrze zapta- 
cic i dostac „towar" najwyzszej jakosci (nie 
musimy przeciez od kiadac pieniedzy na sta- 
rosc ani nie mamy na gtowie ZUS-u ;-) 

Specyficznym czlonkiem grupy moze 
stac sie robot stworzony przez szalonego 
naukowca (sektor H1). Musimy tylko do- 
starczyc budowniczemu odpowiednia. 
brori (najlepsza., bo nie mozna jej wymie- 
nic, np. M-14) oraz kamerQ wideo (znajdzie- 
my ja. w Balime) - wyposazenie to powin- 
no byc wjak najlepszym stanie. Robot wca- 
le nie jest tak przydatny, jak by sie mozna 
spodziewac. Odniostem wrazenie, ze cel- 
nosc ma troch§ gorsza. niz Operator. Jest 
ponadto wysoki i gtosny, zatem o cichych 



operacjach nocnych 
mozemy zapomniec. 
Maduza. odpornosc, 
powinien wiec wal- 
czyc na pierwszej li- 
nii, ale szybko zdra- 
dza potozenie grupy. 
Trudno tez zaliczyc 
do zalet fakt, ze 
nie moze przenosic 
przedmiotöw. W prak- 
tyce okazuje sie kiep- 
skim cztonkiem dru- 
zyny (do wykorzysta- 
nia tylko w poczatko- 
wejfaziegry). 

W grupie moze 
znajdowac sie ma- 
ksymainie 6 najemni- 
köw. Dziaiania powi- 
nien prowadzic od- 
dzial zlozony przynaj- 
mniej z 5 osöb, po- 
niewaz decyduja.ce znaczenie ma siia 
ognia. Wzrasta tez wtedy szansa na „prze- 
rwanie", czyli dziatanie podczas tury prze- 
ciwnika. Czasami optecasie koordynowac 
akcje i przeprowadzac jednoczesne ataki 
wielu grup na wybrany sektor. 

Fundusze 

Gotöwka umozliwia przedhizanie kontrak- 
töw wynajetych najemniköw, rekrutowanie 
nowych, leczenie rannych w szp'rtalu, za- 
kup broni i wyposazenia oraz tworzenie z 
miejscowej ludnosci oddziatöw milicji. Le- 
piej nie szalec przy rekrutacji, dalej czeka- 
ja. rözne niespodzianki, np. wypuszczone 
nawolnosccrepitusyalbowyczerpaniesie 
zasoböw jednej kopalni. 

Podstawa. naszych wplywöwfinansowych 
sa, kopalnie srebra, znajduja.ce sie w Arulco. 
Wprywyzalez^odpoziomulojalnosci ludno- 
sci miasta, ata - od aktywnosci naszych od- 
dziatöw. Aby wykazac sie aktywnoscici, nie 
trzeba szybko zdobywac kolejnych miast, 
wystarczy wdawac sie w starcia z krazacy- 
mi po okolicy oddziatami rzadowymi. 

Dodatkowe wplywy moga przyniesc sub- 
questy, np. zwröcenie Zlotego Kielicha do 
swiatyni w Chitzenie, 
odprowadzenie Joh- 
na i Mary z Chitzeny 
na lotnisko Drassen, 
zastraszenie Arman- 
da w Balime. Warto 
staczac pojedynki 
bokserskiewbarzew 
San Mona (3 wygra- 
ne moga. przyniesc 
15 tys. USD). Intere- 
sujacy jest zlozony 
subquest w San 
Mona: naleiy uwolnic 
rrrtoda. prostytutke 
Mari? i eskortowac jei 
do Angela, w zamian 
otrzymamy akt wla- 
snosci sklepu, ktöry 
chce miec Kyle. 

Kuszctco wyglada 
perspektywa opröz- 




a 
S 



Waika w noey. W pierwszej liaii pswinni sie pesw- 
wac Bajennicy x adpowiednimi »nieieinoscia«! i 
dazyn doswiadezeniem, stosownie wyposazeni. W 
pöznieiszei f azie gry oaiiepiej strxelac w gtowe— 



Jesu nie 
przyjmiemy 

zadania 

podczas 
pierwszej 
rozmowy, 

tradmy 
szanse na 
wykonanie 





„Spotkanie rodzinne": wszyscy komaadosi i dwo 
pojazdy (furgone*ka x lodami i Hummer) w towa- 
rzystwie nieproszonych gosci. 
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Prxeglqd uzbrojenia 



Hat do izucania 
Nöz bojowy 
Maczeta 

Broa 



SBa Punktyakcji 

15 7 

18 7 

24 10 



Siia 



Zasieg 



Punktyakcjf 



Waga Amunicja 

i typ amunicji (Ib) 









1 


2 


3 






DesertEagle 


24 


13 


11 


- 


- 


4.4 


.357 cal 


-38 Special 


22 


13 


11 


- 


- 


2,6 


.38cal 


MAC-10 


27 


20 


7 


11 


5 


8.4 


.45 cal 


Remingtan M870 


32 


13 


13 


- 


- 


9.0 


12 gauge 


SPAS-15- 


32 


13 


9 


- 


- 


8.4 


12 gauge 


Gtoc*17 


21 


12 


7 


- 


- 


1.8 


9 mm 


Gtock18* 


21 


12 


7 


11 


5 


1.8 


9 mm 


Beretta93R 


22 


12 


7 


11 


5 


2.9 


9 mm 


HiKMPSK 


23 


20 


6 


10 


5 


5.3 


9 mm 


AKSU-74' 


26 


20 


5 


9 


4 


9,9 


5,45 mm 


AK-74- 


28 


35 


5 


9 


3 


9,2 


5.45 mm 


Roger Mini-14 


30 


25 


7 


- 


- 


7,5 


5.56 mm 


H4KG41 


29 


30 


7 


11 


4 


10,1 


5,56 mm 


SleyrAUG" 


30 


50 


7 


11 


3 


9.0 


5,56 mm 


Colt Commando 


29 


20 


6 


10 


4 


6,8 


5,56 mm 


C-7/M-16A2 


30 


40 


6 


10 


5 


9,0 


5,56 mm 


FNMmimi 


28 


50 


7 


11 


6 


16,1 


5.56 mm 


AuIDmag ■** 


29 


22 


10 


- 


- 


2,9 


7.62 mm 


M24 


32 


80 


13 


- 


- 


14.7 


7.62 mm 


Dragunov' 


33 


75 


13 


- 


- 


10.1 


7.62 mm WP— 


M-14 


33 


33 


7 


11 


4 


8,1 


7,82 mm 


FNJ=AL 


32 


42 


5 


9 


3 


11,2 


7,62 mm 


CAWS(SBS) 


40 


13 


9 


13 


3 


11,2 


CAWS 


HAKG11 


27 


25 


7 


8 


3 


9.5 


4,7 mm 


Karabkl raloelowy 


38 


60 


9 


- 


- 


11,0 


minirakiety 


AJt nUekny 


30 


60 


7 


11 


5 


11,0 


minirakiely 


GranalmkM79 


- 


50 


18 


- 


- 


5.7 


40 mm 


PSatoM na strzafti 


2 


20 


7 


- 


- 


2.9 


slnralki 


Talon Understung"" 


- 


45 


18 


- 


- 


5.1 


40 mm 


Moätoerz M224 


- 


55 


1B 


- 


- 


26,0 


pociski do moidzierra 


LAW 


- 


50 


18 


- 


- 


4,6 


- 


1 -nasUzal 
















2-nasene 
















3 - liczoa pociskow w seni 















prey wybranej opc? .mnöstwo bronP (w labeli 2Dstaly uwzgtedniooe tytko bardoej in.eresuja.ee typy broni) 

bron, Wöra wyfconat Johna Kit' ba 
" siandarCu Pakiu Warszawskiego 
*"* granatntk doczcptany do karabinöw 



Lepiej dobrze zaptacic 




Map« Änilco - tainacione miasta oraz strategicz- 
ne |np. wazne dlo subquesföw) kwadraty. 



nienia skarbca Kingpina w opuszczonej ko 
palni San Mona, ale trzeba pamietac, ze 
wtasciciel nie pusci ptazem tej zniewagi. 
Walka z miejscowa mafia. nie jest trudna 
(chocniepowinnosiejej lekcewazyc), a na 
pewno si§ opfaci. Le- 
piej jednak wczes- 
niej wy konac wszyst- 
kie misje i powalczyc 
naringu. 

Spore dochody 
(szczegölnie na po 
czatku) moze przy- 
niesc handel bronia, 
i wyposazeniem. Naj- 
pierw w Cambrii w 
ogöle nie mozemy 
sprzedac ani kupic 
broni palnej - wczes- 
niej musimysiQzaja.c 
rodzinka. przybyta. 
wprost z Dzikiego 
Zachodu (sektor F- 
10). Lepiej dobrze 
przygotowac si§ do 
tego starcia... 

W San Mona na 
zapleczu sklepu 
(XXXShop)znajduje 



sie doskonate miejsce do handlu bronia. 
palna.- Aby sie tam dostac, trzeba znalezc 
kaset§ wideo (budynek w pöJnocno- 
-wschodniej czesci miasta) i dac ja_znajdu- 
jacej sie wsklepie klientce. 

Najlepiejsprzedawackamizelkikulood- 
porne i helmy w Cambrii, a broii w San 
Mona lub w Balime. Problemem sa^ kilome- 
try, ktöre trzeba przemierzyc, by dokonac 
transakcji. 

Mozna röwniez sprzedawac „trofea my- 
sliwskie", zdobyte podczas walki z krwawy- 
mi kotami i crepitusami (szczegölnie cen- 
na jest galaretazkrölowej). Trzeba tylkow 
jednym z baröw znalezc Micky'ego. W ba- 
rach röwniez czesto bywa Carmen, ktöry 
proponuje wyja,tkowo dochodowa. dzialal- 
nosc - polowanie na ukrywajacych sie 
w Arulco terrorystöw ( 1 tys. od gtowy!). 

Kurs samoobrony 

Po zdobyciu chocby jednego z sektoröw 
nalezacych do miasta (takze w bazach ra- 
kiet ziemia-powietrze) nalezy wyszkolic 
oddziatymilicji, ktöre beda,bronicgoprzed 
oddziatami krölowej. Wyja_tkiem od tej re- 
gury sa.wyludnione Omerta i Estoni oraz 
rzadzona przez przestepcöw San Mona. 

Aby rozpoczac szkolenie, trzeba miec 
poparcie ludnosci na poziomie co najmniej 
20%. W niektörych przypadkach oznaczato 
koniecznosczajeciawiecejnizjednegosek- 
tora. Do najemniköw niechetnie odnosza^ 
si§ mieszkaiicy Balime (najbogatsiludziew 
Arulco) - trzeba troche czasu i catej serii 
walkz wojskami rzadowymi, by zaczeji oka- 
zywac wystarczajaca. lojalnosc. Obecnosc 
oddziatöw samoobrony wptywa dodatnio 
na poziom poparcia ludnosci miejscowej. 

Zatrudnienie kilku najemniköw doszkc- 
lenia znacznie przyspieszy nauke. Zotnie- 
rze samoobrony powinni byc wytrenowa- 
ni do poziomu niebieskiego. W zaleznosci 
od liczby sektoröw zdobytych w jednym 
ataku przygotowanie miasta do obrony 
moze potrwac nawet kilkadni. Aletaka pra- 
ca to jednoczesnie wypoczynek dla zme^ 
czonych i rannych najemniköw. 

Na mapie Arulco widac ruchy jednostek 
Deidranny. Mozemy wiec domyslic sie, ja- 
kie maj^ plany. Zazwyczaj sity samoobro- 
ny wystarczaj^do obrony sektora. Jesli zo- 
stana.os1abione, nalezyjak najszybciej uzu- 
pelnic straty. 

Jesli widzimy, zewiekszyoddziafwroga 
nadcia_ga z okreslonego kierunku, nasi 
najemnicy mog^ zminimalizowac straty 
obroiicöw, urza.dzaja.c zasadzke - lepiej 
wtedynierozmieszczaczomierzyzablisko 
brzegu mapy. Wyszkolone jednostki prze- 
ciwnikapotrafia.skuteczniepostugiwacsie 
granatami, granatnikami i LAW-ami, korzy- 
stajg tez z zaston dymnych oraz gazu rza- 
wiqcego i musztardowego. Nie wolno do- 
puscic, aby w pierwszej turze nasi zotnie- 
rze znalezli si^ za blisko wroga - parado- 
ksalnie, to oni mogq zostac zaskoczeni. 

Warto pamietac, ze milicja (szczegölnie ta 
stabo wyszkolona) jest jak zywiol - czasami 
bywagrozniejsza od wroga Najlepiejczolgac 
sie, aby nie dostac siQ pod ogieii sprzymie- 
rzericöw (moga,traficseria.prosto w plecy). 
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Transport 

Abyskorzystaczesmigtowca,trzebaodnalezc 
jegopilota(sektorC-16).Bezpieczneprzelo- 
tyzapewnizdobyciestanowiskrakietprzeciw- 
lotniczych.Stosunkowotatwoopanowacpöl- 
nocne wyrzutnie (sektory D-2 i D-15). Tru- 
dniejsza do zdobycia jest bateria centralna 
(I-8), do ochrony ktörej krölowasprowadzita 
bytego najemnika A.I.M., Mike'a. Ostatnia 
wyrzutnia, w Medunie (N-4), jest röwnie do- 
brze broniona jak pozostate rejony stolicy. 

Do transportu mozna wykorzystac takze 
furgonetk? z lodami (trzeba znalez6 bytego 
najemnika Hamousa) oraz Hummera (kupi- 
my go za 10 tys. USD od Dave'a w sektorze 
L-10).WArulcoproblemem jest brak pal iwa 
- mozemy go rozwiazac, ratujac Shanka z 
podziemi wiezienia Tixa (przyjmujac propo- 
nowany subquest). 

Wyposazenie i uxbrojenie 

Broh bialato wlasciwie tylko malowniczy do- 
datek-Teoretycznie mozna zajej pomoca.ci- 
cho usuna6wroga, w praktyce - nie mazad- 
nego znaczenia (zabicie zomierzaz ochrony 
podczas ataku na wiezienie Tixa jest röwno- 
znacznezwywotaniemalarmu). Przydaje sie 
tylko maczetado odcinaniaglöwz „cena_wy- 
pisan^naczole". 

Wybörbroni palnejjestbardzo bogaty, na- 
wetjesli podczas ustalaniaparametrowtwo- 
rzonej gry nie wybierzemy opcji „mnöstwo 
broni" (lepiej wybrac standardowe wyposa- 
zenie). Charakterystyki wiekszosci pistole- 
töw i karabinöw podaje w tabeli. 

Najistotniejszy parametrto punkty akcji 
(AP) potrzebne do oddania pojedynczego 
strzatu. Broii z AP wiekszym niz 7 nadaje 
sie wytacznie na ztom. Wyjatkiem sa. kara- 
biny snajperskie M24 i Dragunov, ale nawet 
one nie powinny byc podstawowym wypo- 
sazeniem najemnika, tylko dodatkiem.Nie- 
co mniejsze znaczenie ma koszt oddania 
serii. Warto zwröcic uwage na zasieg bro- 
ni - minimum 20, dobrze miec troche wie- 
cej, choc w akcjach nocnych nie jest to 
absolutnakoniecznosc. Najmniejliczysie 
sitaognia. 

Lepiejmiecmozliwoscprowadzeniaognia 
ciacjtego, nawet kosztem zasi^gu. Przydaje 
sie np. w spotkaniu z krwawymi kotami, w 
walce z crepitusami oraz w samotnych ak- 
cjach komandosöw. 

W poczatkowej f azie gry wystarczy broh 
kalibru 9 mm. Przynajmniej 1 -2 osoby wgru- 
pie powinny byc uzbrojone do samodziel- 
nych akcji komandoskich w broh 9 mm lub 
.45cal(niestety,nastrzatpotrzebaduzoAP, 
moga.tezwystapic problemyzamunicjaj. 

Najemnik wyposazony w dwa automaty 
ztfumikami i celownikami laserowymi oraz 
posiadajacydobrypancerzdoskonale nada- 
je sie do walki w zamknietych pomieszcze- 
niach. Zwtaszcza w atakach, w ktörych trze- 
ba zaskoczyc wroga. 

Kombinacjastalowejrury.tasmyizolacyjnej 
i szybko schnacego kleju pozwala stworzyc 
przedtuzenie lufy broni, co owocuje niewiel- 
kim wzrostem jej zasiecju. Pret i sprezyna 
zmniejszaja^ liczbe AP koniecznych do od- 
daniastrzatu.Mocowaniemtychdodatköw 
niech zajmie sie doswiadczony mechanik. 



Odsrodkowejfazygrynalezypowoliprze- 
chodzic na karabiny 5,56 mm lub 7,62 mm, 
nie tylko ze wzgledu na dostepnosc amuni- 
cji (trzeba pamietac, ze zotnierze uzbrojeni 
np. w H&K MP5K lub MAC-10 potrzebuja. 
wiecej amunicji niz reszta zespotu), ale tak- 
ze - wieksz^sit^ognia. Pözniej broh 9 mm 
staje sie nieskuteczna. 

NajlepszabrohtoH&KG11 -wyjatekpo- 
twierdzajacy regute - potrzebuje 7 AP na 
strzat (tylko 8 na sehe!), ale ma bardzo duza. 
sile przebicia i „jego pociski przechodza. 
przez kevlar jak przez masto". Jedynym pro- 
blememjestamunicja:przyodrobinieszcze- 
scia mozna troch§ nabyc w sklepie w San 
Mona, ale lepiej oszczedzac ja. na ostatnie 
misje.Zasiegciutzamaty, ale niejest tobroh 
do walki w otwartym terenie. 

Zestandardowegowyposazenianajlepsze 
sa. FN-FAL oraz AK-74. Na drugim miejscu - 
C7/M-16A2.PotemColtCommandoiAKSU- 
-74 (choc zasieg 20 to stanowczo za mato) 
orazH&KG3A3,H&KG41,M-14iSteyrAUG. 
Specyficznajalewyjatkowoskutecznainie- 
bezpiecznabronia.sa. karabiny rakietowe.Te 
zdobyczne najczesciej posiadaj^ zabezpie- 
czenie(odciskkciukapierwszegouzytkowni- 
ka) uniemozliwiaja.ce korzystanie z nich, moz- 
najetylko dobrze sprzedacwSan Mona. Jesli 
jednak uda nam si§ zdobyc Orte, doskonale 
bronione laboratorium naukowe krölowej, 
znajdziemy tarn kilka nowych egzemplarzy. 
Trzeba tylko troche przycisnac naukowca Er- 
nesta, uzywajac groznego tonu w rozmowie. 
W podziemiach patacu krölowejjestjeden au- 
tomatyczny karabin rakietowy. 

Gtöwnagrupauderzeniowapowinnabyc 
wyposazona wcelowniki laserowe i snajper- 
skie, ttumiki oraz dwöjnogi lub granatnikiTa- 
lon Underslung. Reczna broh przeciwpan- 
cerna (LAW) oraz mozdzierze niezbedne sa. 
do walki naprzedpolach iw stolicy (zwalcza- 
nie czotgöw i umocnionych workami z pia- 
skiemstanowiskstrzeleckich).Nalezytezza- 
opatrzyc sie w maski gazowe i wzmacniacze 
stuchu, a do walk nocnych - w noktowizory i 
gogle UV. Przydaje sie tezdetektor metali.w 
niektörych sektorach mozna bowiem trafic 
na dobrze zamaskowane pola minowe. Za- 
wsze trzeba miec przynajmniej jedne nozy- 
cedocieciadrutu.Sktadnikiem 18 warto na- 
saczac tylko kamizelki kuloodporne (model 
Guardian, lepiej - Spectra). 

Na stronie I.M.P znajduje sie linkdo inter- 
netowego sklepu Bobby'ego Raya z wypo- 
sazeniem i uzbrojeniem. Gdy rozpoczatem 
gre, chciatem od razu poznac oferte - oka- 
zato sie^ jednak, ze strona jest „w trakcie bu- 
dowy". Uznatem to za wyjatkowo gtupi i zto- 
sliwydowcipautoröwJA2idokohcagrypra- 
wie tarn nie zagladatem. Tymczasem firma 
zaczyna pözniej dziatac, trzeba tylko zdobyc 
lotnisko, by miata dokad kierowac zamöwie- 
nia. Mozna si§ jednak obyc bez jej ustug - 
nie oferuje rzadkich typöw amunicji (np. 4,7 
mm), ani sprzetu, ktörego jeszcze nie mamy 
(nie znalaztem nie ciekawego w of ercie). Za- 
mawianie majeszcze jednawade - ktos musi 
wybracsi§ do Drassen po odbiörtowaru (gdy 
podbijemy lotnisko w Medunie, zadnadodat- 
kowa broh nie bedzie potrzebna). 
JacekllttXik 
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Gorky 17 mozna by 

nazwac pierwszq 

polskq komputerowq 

grq role—playing, 

gdyby nie fakt, 

ze autorzy znacznie 

wiecej uwagi poswiecili 

strategicznej czesci 

programu niz ffabule, 

przygodzie i 

rozwiqxywaniu 

zagadek. Wydaje 

mi sie jednak, ze dzielo 

Metropolis Software 

House ma szanse 

zai nteresowac 

w rownym stopniu 

zwolenniköw 

strategii i RPG. 




Specyf iczne wtasciwosci ma miolacz ognia. Zasie- 
giem obejmuje pole przed strzelajqcym oraz trxy 
nastepne. Trzeba wi^e uwazac, aby na dradze pfo- 
mienia nie znalazl sie zaden z cztonköw druzyny. 



Poszczegölne sektory 

badaj bardzo doktadnie 

i opuszczaj je dopiero, gdy 

upewnisz sie, ze niczego 

nie przeoczytes. 



Mapy poszczegölnych sektoröw w Gor- 
ky 17 nie sa.zbyt duze, ale na badanym ob- 
szarze moznaznalezcsporo ciekawych rze- 
czy lub rozwiazaö wiele tzw. subquestöw, 
czyli pobocznych zadaii nie wplywajacych 
na zakoiiczenie gry, lecz utatwiajacych 
pözniejsza.watk$.Ogölnazasadajesttaka: 
kazdy przedmiot, ktöry da si§ wtaczyc do 
ekwipunku bohatera, a nie jestto broii lub 
lekarstwo, przyda sie. Moze to byc na przy- 
ktadkartakodowa,pozwalajacanapenetro- 
waniedalszychobszaröwmiasta,butlaztle- 
nem lub deska, dzi^ki ktörym odkryjesz po- 
cza.tkowo niedostepne lokacje. Za kazdym 
razem, kiedy klikniesz na „podejrzanym" 
miejscu, a jeden z bohateröw ma w reku od- 
powiedni przedmiot, program sam zapyta, 
czy ma go uzyc. Na przyktad podtozyö butle 
podkamienneosypisko,abywybuchutoro- 
wat droge do miejsca, w ktörym znajdziesz 
cenne przedmioty. 

Poszczegölne sektory powinienes badaö 
bardzo doktadnie i opuszczaö je dopiero, 
gdy upewniszsi§, ze niczego nie przeoczy- 
Jes.Gdywejdzieszdonastepnegosektora, 
powröt do poprzedniego zwykle nie jest juz 
mozliwy. Jesli niezbadates pewnych obsza- 
röw i nie otworzytes skrzyh ze skarbami lub 
nie wypetniles dodatkowych zadari, mozesz 
miec utrudniona. rozgrywk§, np. nie b$- 
dziesz mögt korzy- 
stac z jakichs urza.- 
dzeri. 

Rodzaie broni 

W Gorky 17 bohate- 
rowie moga. uzywaö 
wielu rodzajöw broni 
(cz^scznichmaspe- 
cyficzne wtasciwo- 
sci). Korzystajac z 
tych smierciono- 
snych urza_- 
dzeii, musisz 
zwröcic uwa- 
g§ natrzy pa- 
rametry. 

Zasieg-z czesci 
broni moznastrzelac 
tylko na wprost i na 
boki (ruch szacho- 
wej wiezy), azcz^sci 
röwniez na ukos 
(ruch szachowego 
goiica), niektöre obejmuja_zasiQgiem kilka 
lub kilkanascie pöl, niezaleznieod kierun- 
ku. Naleza. do nich shotgun i granat. Spe- 
cyficzne wtasciwosci ma miotacz ognia, 
ktöry zasiegiem obejmuje pole przed strze- 
lajacym oraztrzy dalsze. 

Czas tadowania - niestety, bardzo przy- 
datna broii, np. miotacze ognia lub paraliza- 



tory, musi sie dtugo tadowac (zwykle 3 tury), 
zanim znöw moznajej uzyc. Trzeba wiec na 
ten czas zapewnic bohaterom inna.broii. 

Zadawane obrazenia -zalezaod wielu 
czynniköw, m.in. od wtasciwosci broni, 
sprawnosci jej uzywania, odpornosci potwo- 
raorazustawieniawzgledemniego. Obowia.- 




zujezasada, ze bohaterzbytoddalony od celu 
moze miec klopoty ztrafieniem, ajeslitrafi - 
zadamniejsze obrazenia. 

Istnieje broii, ktöra nie zadaje obrazeii 
(lub zadaje bardzo drobne), ale jest uzy- 
teczna dzi«jki specyficznym wtasciwos- 
ciom. To paralizatory, pistolety na parali- 
zuja.ce strzatki oraz butelki z wödka. lub 
benzyna.- Samo rzucenie butelki nie powo- 
duje powaznych ran, lecz towarzyszacy 
mu strzatz karabinu lub pistoletu podpala 
wroga, ktöry w kazdej rundzie traci okres- 
lonaJiczbePunktöwZycia(kolejno 15, 10 
oraz 5). 



Przed kazda, walka. bohaterowie musza. 
zostaö odpowiednio wyekwipowani. Wy- 
mianawyposazenia podczas potyczki jest 
wprawdzie dose tatwa, ale czasami moze 
niepotrzebnie skomplikowac zycie i unie- 
mozliwicszybkie zakoiiczenie walki. 

Kazdy bohater powinien na wszelki wy- 
padek dysponowac lekarstwami, by wyle- 
czyö siebie lub stojaeego obok przyjacie- 
la. Kazdy powinien tez miec broii dalekie- 
gozasi^gu (karabin, shotgun, uzi.wnajgor- 
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szym razie pistolet), broii reczna.(topör, ba- 
gnet, kij baseballowy itp.) oraz paralizuja- 
ca_. Nie wolno zapominac o odpowiednim 
zapasieamunicji. 



Wszystkie bitwy wGorky17sapredefinio- 
wane, nie b^dziesz wi^c uczestniczyö w 
przypadkowychspotkaniach.Matoswoje 
plusy(potworynieodzywaja.narazjuzzba- 
danym obszarze, jak w niektörych japon- 
skich RPG), ale i minusy (druzyn? czekaja. 
niekiedy niemite niespodzianki). Czasem 
mozeszdecydowaö o kolejnosci walkwda- 
nym sektorze. W zaleznosci od obranej 
drogi jedne bitwy rozstrzygniesz wczes- 
niej, inne - pözniej. Matoszczegölne zna- 
czenie w pierwszych etapach gry, gdy naj- 
pierw trzeba zaopatrzyc sie w przyzwoita. 



moze pröbowac tak sie ustawic, aby wrög 
nie bytwstaniego traf ic. 






brori, a potem dopiero zadzieracz silnymi 
potworami. 

Naczelnazasadakazdejwalkibrzmknie 
dopuszczaöwrogöwnaodlegtosö,zktörej 
moglibyzranic bohateröw. Oczywiscie, w 
praktyce pozostaje to poboznym zycze- 
niem, ale - umiejetnie sterujac druzyna. - 
mozeszkontaktz potworami ograniczycdo 
minimum. 

Przedewszystkimstarajsi^wykorzysty- 
wacfakt.ze bohater pooddaniustrzatuczy 
zadaniu ciosu moze si§ jeszcze wycofac. 
Istnieje wie_c mozliwosc zranienia potwo- 
ra i ucieczki w bez- 
pieczne miejsce. W 
nast^pnej turze 
wrög podaiy za bo- 
haterem, ktory zno- 
wu strzeli i znowu 
ucieknie. 

Taktykataniezda- 
je egzaminu wobec 
przeciwniköw dys- 
ponuja.cych umieje> 
noscia. atakowania 
naodlegtosc.Wtedy 
trzeba sprawdzic, 
czy moga.strzelactyl- 
konawprostorazile 
pol obejmuja. zasie- 
giem. W pierwszym 
wypadku bohater 



Czesc przeciwniköw dysponuje bronia. 
{np.rakietami)pozwalajaca.nazadanieran 
wszystkim bohaterom znajdujacym sie na 
pewnym obszarze. Jesli dochodzi do star- 
cia z nimi, Twoi ko- 
mandosipowinnisie 
rozdzielic, aby unie- 
mozliwic zaatakowa- 
nie dwöch lub trzech 
jednoczesnie. Jesli 
Twöj bohater korzy- 
staztakichbroni.jak 
miotaczognialubna- 
palmu, uzi lub kieruje 
Medusa., starajsietak 
go ustawic, by trafit 
wiecej niz jednego 
wroga. 

Skutecznosc ata- 
ku potworöw (i Two- 
ich bohateröw) 

zwie.ksza sie, jezeli 
przytapia. kogos 
zwröconegodonich 
bokiem lub tytem. Dlatego musisz pilno- 
wac, aby cztonkowie druzyny zawsze sta- 
wali twarza.wstrone wroga, ktöryzaataku- 
je w nastepnej rundzie walki. 

Podczas gry sam przekonasz sie, ktöre 
potwory sa, grozniejsze dla bohateröw, a 
ktöre nie wyrzadza. im specjalnej krzywdy. 
W zaleznosci od tego ustalasz plan dziata- 
nia. Na poczatku musisz zlikwidowaö naj- 
niebezpieczniejsze monstra (np. te uzbro- 
jone w rakiety lub maja.ce zdolnosö parali- 
zowania),nawetkosztem zranienia koman- 
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Zadawane obrazenia 
zaleza. od wtasciwosci 

broni, wycwiczenia 

bohatera, odpornosci 

wroga oraz ustawienia 

bohatera wzgledem niego. 




dosöw przez stwory mniej grozne. Pamie- 
tajtez,abywrundziebohateröwpozbycsi§ 
jak najwiekszej liczby wrogöw. Lepiej za- 
bic tylko jednego potwora niz zranic czte- 
ry. Ranny przeciwnik b§dzie atakowaö z 
taka. sama. (a czasem wiekszaj sita. jak zu- 
petnie zdrowy. 

Bardzo istotne jest ustalenie odpowie- 
dniejkolejnosciwchodzeniabohateröwdo 
walki. Strzelanie tylko na wprost utrudnia 
gr§. Nie powinienes ustawiac swego ko- 
mandosa tak, by nie miat mozliwosci ruchu 
izastaniatprzyjacio)omlini$ognia.Pozakon- 
czeniu ataku bohater moze sie poruszyc i 
odejsc na pewna.odlegtosc, ale okno ekwi- 
punku ma zamkniete, nie jest wiec w sta- 
nie wymienic sie z kims innym na broii lub 
amunicJQ. 

Czasami optacasi§ zranic wlasnegozot- 
nierza. Wyobraz sobie taka. sytuacj?: ko- 
mandos A stoi z toporem w dloni przy po- 
tworze (zakonczyta 
sie jegofaza ruchu) i 
nie moze juz si? cof- 
nac. Wtedy znajduja.- 
cy si? za jego pleca- 
mi komandos B 
strzela do kumpla z 
pistoletu (zadajac 
niewielkie obraze- 
nia) i wprowadza go 
w stan furii. Koman- 
dos A uderza z 
ogromna.sifa. i zabija 
wroga, chocwinnym 
wypadku tylko by go 
zranit. Bilansjestdo- 
datni - gdyby potwör 
przezyt, zadatby o 
wiele wieksze obra- 
zenia. 
Poniewaz walki zostary wczesniej przy- 
gotowane przez autoröw gry, czasem 
moze nas zaskoczyc odsiecz potworöw. 
Wydaje sie, ze bitwa zaraz zakohczy sie 
zwyci^stwem, a tu nagle wrög otrzymuje 
posiJki. Jesli jednak uda Ci sie szybko po- 
konac wszystkich przeciwniköw, na przy- 
kfad do piatej tury, to zaplanowana na 
szösta tu re odsiecz nie nadejdzie i bitwa 
si§ zakohczy. Mato zaröwno swoje plusy 
(nietraciszamunicji 
i lekarstw, bohatero- 
wie nie sa. zagroze- 
ni), jak i minusy (ko- 
mandosi nie 
zdob^da. do- 
datkowych 
punktöw do- 
swiadczenia). 

Czasami na polu 
walki znajdziesz 
skrzynie ze skarba- 
mi, ale jezeli nie 
otworzysz ich przed 
zakohczeniem po- 
tyczki - skrzynie znik- 
na_i nie beda.juzdo- 
stepne. 



Kerzysf cmie z broni recznej 

Akcjagrytoczysiecoprawdawprzyszfos- 
ci, ale komandosi moga. (a nawet powin- 
ni!) korzystac z tak prymitywnych [spraw- 
dzonych :-) -Alx] broni, jak topör lub kij ba- 
seballowy. Czasami Iepiejzastosowa6ta- 
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kie „prostackie" zabawki, niztracicamu- 
nicj?. 

Brort reczna majedna. wiel ka.zalet$ - ZA- 
WSZE trafia w cel. A jesli bohater jest w 
stanie furii, moze zadac naprawde potei- 
ny cios. Nawet staba brori reczna (bagnet, 
lom) przyda sie, gdy chcesz dobic potwo- 
ra, ktöremu pozostato niewiele Punktöw 
Zycia. Po co marnowaö amunicje (i ryzykc- 
wac, ze sie nie trafil), skoro mozna rzecz 
zatatwic sprawnie i szybko? 

Paraliz 

Podczas walki szczegölniewaina jest moz- 
liwosc paralizowania przeciwnika. Kiedy 
komandosi zmuszani sa. do konfrontacji z 
wrogami bardzo silnymi lub majacymi prze- 
wag^ liczebnaj wyeliminowanie jednego 
lub kilku z nich nawet na dwie tury moze 
zmienic przebieg walki. 

Paralizowacmoznazapomoca.paraliza- 
tora, ktöryzawsze trafia, leczdziata tylko z 
bliska (trzeba podejsc do potwora). Moz- 
na röwniez strzelac z pistoletu fadowane- 
goparalizujacymistrzatkami,alepopierw- 
sze - ich liczba jest ograniczona, a po dru- 
gie - mozna spudlowaö. 

Szczegölnymiwtasciwosciamidysponu- 
je mutant Medusa, ktöry w pewnym mo- 
mencie przyfacza si? do grupy. Nie tylko 
zadaje obrazenia, ale röwniez paralizuje. 
Niestety, Medusa moze atakowac w ten 
sposöb jedynie raznatrzytury. 
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Poznanie wroga 

Wiedza o wrogu jest kluczem do zwycie- 
stwa. Przede wszystkim musisz zapamie- 
tac, jakie obrazenia zadaje dany przeciw- 
nik (aby na przyktad wycofac rannego bo- 
hatera pozazasieg jego ciosöw) orazjakie 
stosujetaktyki. Niektöre monstrasa.odpor- 
ne na ogien, inne nie obawiaja sie elek- 
trycznosci, najeszcze inne (co jest bardzo 
denerwujace) nie dziafa paraliz. 

Walke ufatwiafakt, ze w kazdym momen- 
cie mozeszsprawdzic, jaki zasieg ruchu ma 
dany przeciwnik, czyli o ile pol bedzie sie 
mögfponjszyöwnastepnejturze.Dziekitej 
obserwacji mozeszwodpowiedni sposöb 
sterowac bohaterami, aby udawato im sie 
unikac stracia wrecz. 

Rozwöj bohateröw 

WGorky17niema dziesiatek charaktery- 

styk i zdolnosci. Zmieniac mozesztylko na- 

stepujace parametry: Celnosc, Szczescie, 

Spoköj i Kontratak oraz dodawac bohate- 

rom Punkty Zycia. Przede wszystkim radze 

maksymalnie obnizyc ceche Spoköj, wte- 

dy bohater po kazdym otrzymanym ciosie 

wpadniewfurie-Mu- 

sisz jednak pamie- 

tac, ze zdenerwowa- 

ny heros ma stabsza 

celnosc. Od czego 

jednak brori reczna, 

ktörazawszetrafiaw 

cel?! 

Bardzo wazne jest 
röwniez Szczescie, 
dzieki ktöremu boha- 
ter moze zadac cios 
silniejszy nizzwykle. 
Nie podwyzszalem 
natomiast cechy Cel- 
nosc ani nie zwiek- 
szatem bohaterom 
liczby Punktöw Zy- 
cia, z wyjatkiem dr 



uderzyc wroga, ktöry strzela do niego z 
daleka. Podobnie postac z rozfadowa- 
na_ bronia. nie skrzywdzi przeciwnika. 
Wszystko dlatego, ze podczas kontrata- 
ku nie wolno wymieniac trzymanego w 
reku oreza. 

Korzystaja.c z röznej broni, bohatero- 
wie rozwijaja. zdolnosci wtadania nia,, 
dzieki czemu potrafia_zadawac wrogom 
wieksze obrazenia. Kazdabron jesttrak- 
towana indywidualnie i komandos beda.- 
cy mistrzem topora moze byc zupeJnym 
dyletantem w postugiwan i u sie kijem ba- 
seballowym. Podobnie jest z bronia. 
strzelecka; zdolnosci w strzelaniu z ka- 
rabinu nie maja^ zadnego wptywu na 
umiejetnosc postugiwania sie uzi lub 
shotgunem. 

Bohaterowie powinni dysponowaczröz- 
nicowanymi zdolnosciami, ale wazne, aby 
kazdy z nich opanowai na mistrzowskim 
poziomie postugiwanie sie bronia. dale- 
kiegozasiegu oraz broni^reczn^. Cios to- 
porem zadany przez wycwiczonego ko- 
mandosa jest czesto skuteczniejszy od 
strzalu karabinowego. 






Mc Fadden, ktöra na pocza.tku jest bardzo 
steba. 

Ciekawym rozwiazaniem jest cecha 
Kontratak, ktöra pozwala bohaterowi na 
dodatkowy atak i to wfazie ruchu wroga! 
Czasami jednak zdolnosci te sa. bezuzy- 
teczne. Na przyklad zofnierz postuguja.- 
cy sie broniq reczna. nie bedzie w stanie 







Trudnosc rozgrywfci 

Przy pierwszym „podejsciu" uznalem Gor- 
ky 17 za gre zbyt trudna i batem sie., ze to 
zniecheci poczatkujacych graczy. Okaza- 
to sie jednak, ze przy wfasciwym wykorzy- 
staniu broni (zwracam uwage na paraliza- 
toryorazmiotaczognia),odpowiednimwy- 
ekwipowaniu oraz wyszkoleniu bohateröw 
i stosowaniu rozsadnych taktyk na polu 
walki. rozgrywka czasami staje si? nawet 
zbyttatwa. 

Poczatkowy etap w pierwszej rozgryw- 
ce ukoriczytem, nie majac juz prawie amu- 
nicji i lekarstw. Kiedy gratem po raz drugi, 
moi bohaterowie do kohca mieli wypcha- 
ne plecaki. Jezeli wiec cos Ci nie idzie, nie 
zatamuj rak, tylko staraj sie pomyslec, 
ewentualnie skorzystaj z rozwiazania za- 
mieszczonego nazöttychstronach. 

Jacek Piekara 




(OT^nia mywTeTe, naslr.48. 
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PS Rozwiazane gry pubiikuje- 
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Diablo II to chyba najbardziej 
oczekiwana gra schylku tysia.cle- 
oia. Producent, firma Blizzard, 
bardzo niechelnie zdradza taje-: 
mnice dotyczace jeszcze nie wy- 
danego dziela. Mita. niespodzian- 
ka. jest wiec uaktualnienie Diablo 
2 FAQ - odpowiedzi na najcze- 
sciej zadawane pytania. Fani gry 
koniecznie powinni sie z tym za- 1 
poznac! 
http://www.blizzard.com/ 

dlablo2/faq/ 

• • • 

Internauci, ktörzy nie przepadajai 
za grami typu Quake czy Diablo, a I 
chcieliby skorzystac z mozliwosci 
zabawy przez Internet, powinni | 
poznac serwis Classic Games 
prowadzony przez portal Yahool 
Dzieki niemu ludzie z catego 
swiata moga. grac w typowe gry, j 
takie jak szachy, warcaby i brydz. 
Przed rozpocz^ciem zabawy uzyt- 
kownik musi sie zarejestrowac, ' 
otrzymuje wtedy swöj wlasny 
identyfikator i haslo do serwisu. 
Gry sa, apletami jezyka Java, 
wszyscy moga. wiec bez proble- 
mu z nich korzystac. Polecamy. 
http://www.classicgames. 
com/ 

• • • 

Ultima Online inaczejl Strona i 
owo.home-page.org jest parodia. 
serwisu firmy Origin poswieco- 
nego UO. Utrzymana w tym sa- 
mym klimacie co serwis 
owo.com, zdecydowanierözni sie 
od niegotrescia^Twörcastronyw 
niewybredny sposöb wysmiewa ' 
wszystkie potkniecia Originu p 
niedoskonatosci Ultimy Online 
Serwis prowadzi wiec wywroto- 
wa., ale zupelnie legalna. dziatal-| 
nosc. 
http://www.owo.home-pa- 

ge.org/ 

• • • 

Obszerny poradnik dla Ultimow- I 
ca znajdziecie na stronie UO 
Powergamers. Sa. tarn porady 
dla graczy, ktörzy nie przebieraja. 
w srodkach. aby zdobyc przewa- 
ge nad innymi. Twörcy serwisu 
przyjmuja. makrowanie za rzecz 
normalna, i czesto radza., jak sku- 
tecznie makrowac. Nie znaczy to 
jednak, ze strona zawiera tylko 
sposoby na oszukiwanie. Wprost 
przeciwnie. Sa. tarn najbardziej 
przydatne dla gracza tabele opi- 
sujace, w jaki sposöb uzywac ] 
skilli, aby jak najszybciej i najta- 
niej dojsc do stopnia GrandMa- 
ster. Przyda sig röwniez pora- 
dnik bojowy, omawiajacy walki 
przeciwko potworom oraz innym 
graczom. 
http://uopg.uoboard.net/ 



Internet 

Liczba ludzi korzystajqcych z Internet« rosnie z dnia na dzien. 
Rosnie tez liczba fych, ktörzy nie megq sie bez niego obyc w pracy 
(lub w zyciu prywatnym). Informacje z drugiej czesci globu trafiaiq 
do naszego komputera w ciqgu kilku sekund. Jak sie to odbywa? 



Spröbujmy odpowiedziec 
na podstawowe pytanie: „Jak 
komputery w sieci odnajduja. 
sie nawzajem?" Dlaczego na 
przyktad mail do nas nie trafia 
do komputera w Kamerunie 
lub w Australii. Odpowiedz jest 
prosta: kazdy komputer ma 
swojei nazwi?, swöj niepowta- 
rzalny adres, zwany adresem 
IP. Ale skad Internet „wie", 
gdzie jest komputer o poda- 
nym adresie? To tak, jakby 
polecic komus dotrzec do 
Greensboro, nie podajac, w ja- 
kim paiistwie lezyto miasto... 

Gdy myslacy cztowiek ma 
znalezö jakies miejsce w 
swiecie, si^ga najpierw po 
atlas i zaglada do spisu inte- 
resuj^cych go punktöw od- 
niesienia. W Internecie rol$ 
takiego spisu spetnia DNS 
(Domain Name Server - Ser- 
wer Nazw Domen). Nazwa.ta. 
okreslamy wszystkie kompu- 
tery, ktöre dziataja. jak kierun- 
kowskazy dla informacji 
mkna,cych po taczach. 

Ska.d DNS-y wiedz^, gdzie 
kogo znalezc? Otöz, to identyfi- 
kator IP pozwala im znalez6 dro- 
ge do wtasciwej maszyny. Adre- 
sy dzielimy na numeryczne i 
„przyjazne". Numeryczne - to 
cztery liczby oddzielone krop- 
kami, np. 195.116.235.255, 
nazwy przyjazne - to np. 
www.gambler.pl lub router. 
firma.pl. 

Gdy pojawia sie 
potrzeba znalezienia 
odpowiedniego ad- 
resu, DNS sprawdza 
w swojej bazie, czy 
„wie", gdzie znajduje 
sie komputer, do 
ktörego skierowana 
jest informacja. Jesli 
tak, to wysyfa informa- 
cje pod wfasciwy ad- 
res IP. Inaczej jest w 
momencie, gdy DNS 
nie zna konkretnego 
adresu. Trudno przeciez, zeby 
DNS w Atlancie znaf adres 
komputera pracujacego przy 
ulicy Wspölnej w Warszawie. 



tL 



W takim wypadku przepro- 
wadzane jest dochodzenie: 
gdzie moze byc ten kompu- 
ter? Adresy IP zostaty wymy- 
slone tak, aby dato 
sie z pewna. doktad- 
nosci^ wydeduko- 
waö potozenie kom- 
putera. Z adresami 
przyjaznymi sprawa 
jest o tyle prosta, ze 
ostatni czton nazwy 
(*.pl, *.us, *.gb) in- 
formuje, wjakim kra- 
ju znajduje sie ma- 
szyna. Pözniej wy- 
starczy zdac si§ na 
lokalnego DNS-a. 

Inaczej ma sie. 
sprawa z adresami 
numerycznymi. Dla Polska 
danych obszaröw przyznawa- 
ne sa. cafe grupy adresöw 
(tzw. powtoki), np. jakis czas 
temu adresy 195.116.x.x (x to 
dowolna liczba, mniejsza od 
256) byty spotykane wyla.cz- 
nie w vVarszawie. Maja.c ad- 
res IP, lokalny DNS nie ma 
problemow ze znalezieniem 
wfasciwego komputera. 

Wiemy juz, jak komputery 
odnajduja. sie w sieci. Pora 
zadac kolejne pytania. Ktöre.- 
dy wedruje wiadomosc do 
(ba,dz z) odlegtych kompute- 
röw, trafiaja.c w najdalsze za- 
ka.tki naszej planety czesto w 
czasie krötszym niz jedna Se- 
kunda? 



ne pojecie o tym, jak skompli- 
kowanajestSiec. Kontynenty, 
wyspy, morza i oceany pocie- 
te sa, siatkq linii telefonicz- 
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Imponujqce Iqtza Exodusa. 



Poswiecitem kiedys kilka 
dni na sledzenie drogi bitöw 
od jednego komputera do 
drugiego. Mam teraz wzgled- 



Siec z nitkq da Szwecji. 

nych, kabli podmorskich oraz 
ta.cz satelitarnych. Polska jest 
tylko niewielksi czescia. ogöl- 
nej paj^czyny, potaczona.z re- 
szt^ zaledwie kilkoma szer- 
szymi tunelami danych. Za- 
chwycitem si? natomiast sie- 
cia. oplatajaca, USA, gdzie z 
kazdej wi^kszej aglomeracji 
biegna w swiat tacza o prze- 
pustowosci 155 Mbps. 

Jednym z gtöwnych ISP 
(Internet Service Provider - 
dostawcöw ustug interneto- 
wych) w USA jest firma Exo- 
dus, z ktörej ustug korzysta 
na przyktad Blizzard przy 
rozwijaniu Battle.net. Przez 
cate Stany Zjednoczone 
przebiegaja. dwa tunele da- 
nych, wykorzystywane przez 
Exodusa, jeden o przepusto- 
wosci 155 Mbps, a drugi 
(bagatela!) - 622 Mbps. 
Prawdziwy szok przezylem, 
widzac siatke kabli kompanii 
Ebone, ktöra obstuguje Eu- 
ropa, od Madrytu po Braty- 
stawe. Jej sied ma dwa 155- 
-megabitowe tacza do Sta- 
nöw oraz pierscieh szybkiej 
transmisji ta^cz^cy szesc eu- 
ropejskich stolic kablem o 
przepustowosci 2,5 Gigabi- 
tal Telekonferencje przy ta- 
kich ta.czach nie stanowia. 
zadnego problemu. 



jakto 
dziata? 



od sytuacji i ttoku na fa,czach 
zawsze miec szybki dost^p 
do serwera Ultimy Online. 
Ostatnie zdanie nie jest figu- 
ra, retoryczna, - znam przynaj- 
mniej dwoje Amerykanöw, 
ktörzy maja,wykupiony abona- 
ment u kilku ISP, wtasnie ze 
wzgl^du na komfort grania 
w UO. 

Na zakoriczenie wypada 
wspomniec, jak szybko roz- 
wija sie i zmienia siec Inter- 



Podrözowanie kablami In- 
ternetu umozliwia röwniez e- 
-mail. Czasem list wystany z 
komputera stoja,cego dzie- 
si§6 metröw od adresata wle- 
cze si§ kilka minut, a mail z Ja- 
ponii trafia do skrzynki w Pol- 
sce po kilku sekundach. Dla- 
czego? Poniewaz serwery 
pocztowe nie zawsze wysyta- 
ja. mail bezposrednio na ser- 
wer, na ktöry powinien trafic. 
Przyczyna. moze byc ttok na 
taczach albo awaria serwera. 
Wtedy mail jest przekazywa- 
ny serwerowi zaprzyjaznione- 
mu, ktöry powtarza pröbQ wy- 
stania listu. Jesli si§ nie po- 
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Araeryko - internetowe centrum swiata. 

wiedzie, mail przekazywany 
jest dalej. Stad biora sie 
opöznienia. 

W dyskusji: „Czy Internet w 
Polsce jest drogi, czy tani?" 
najczesciej pojawia si§ kwe- 
stia wysokich optat za rozmo- 
wy telefoniczne. Nikt nato- 
miast nie mysli o tym, jak dro- 
gie jest wyjscie z Polski na 



swiat. Wi^kszosc lu- 

dzi nie zdaje sobie 

sprawy, ze gtöwne 

wyjscie na swiat to 

dwa tacza TP SA 

(jedno do USA, o 

przepustowosci 2 

Mbps, oraz jedno do 

Teleglobe w Kana- 

dzie, o przepusto- 
wosci 16 Mbps). 

Mali i sredni do- 

stawcy Internetu 

maja, wykupione ta- 

cze od Telekomuni- 

kacji - wyjscie „na 

zewnatrz" oznacza 

przepychank^ na taczu tp.net. 
Duze korporacje, 
np. NASK lub Inter- 
net Partners, maja. 
wtasne tacza (NASK 
155 Mbps do Szwe- 
cji; IP dwa tacza o 
przepustowosci ok. 
20 Mbps do Ebo- 
ne). za korzystanie z 
nich kaza. sobie slo- 
no ptacic. Niewielu 
polskich internau- 
töw zdaje sobie 
sprawe, jak bezna- 
dziejna jest sytua- 
cja. Niektörzy nie 
tak dawno mogli sie 
przekonac, co dzie- 
je sie, gdy przestaje 
dziatac szybsze ta.- 
cze TP SA. Przez kil- 
ka dni byly problemy 
z )a.czem do Tele- 
globe, bylismy wi$c 
zdani tylko na zaso- 
by polskiej sieci. 

Jaki stad wnio- 
sek? Internet w gra- 

nicach Polski jest 

drogi, a gdy chcemy 

korzystac z zaso- 

böw zagranicznych 

- bardzo drogi. Ina- 

czej przedstawia sie 

sytuacja w, dajmy na 

to, Stanach Zjedno- 

czonych, gdzie lu- 

dzie wykupuja. abo- 

nament u trzech 

ISP, aby niezaleznie 



EUROPE LOOP 
PUnncd 4th Quartcr, 1999 

London to Paris to Frankfurt 
to Amsterdam to London wlth 
155Mbp» of lnt*rconn«t Capactty 
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netu. W cia,gu ostatnich kil- 
ku miesiecy zauwazytem 
duzy wzrost liczby uzytkow- 
niköw z dost^pem do state- 
go ta.cza w domu. Rok temu 
tacza takie zaktadano tylko 
w miejscach praey. Teraz 
praktycznie codziennie sty- 
sz?, ze ktos zostat podtaezo- 
ny, a ktos inny zrobi to za kil- 
ka dni. Niedtugo staty do- 
st^p do Sieci b^dzie stan- 
dardem, a globalna wioska 
stanie si§ faktem. 

Aragom 

(aiagom@gambler.corn.pl) 

PS W tekscie wykorzysta- 
tem informaeje zawarte na 
stronach http://www.teleglo- 
be.com/; http://www.exodus. 
com/; http://www.ebone.com/ 
; http://www.tpsa.pl/; http:// 
www.nask.pl/. Nad popraw- 
noscia. merytoryczna. tekstu 
czuwalo wielu przyjaciöt z In- 
ternetu, ktörym serdeeznie 
dzi^kuj?. 
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Przekaznik satelitarny Teleglobe'a w calej aka- 
zaiosri. 



INTFRNET 



Jesli cheeeie znalezc nowe serwisy 
o grach komputerowych, odwiedz- 
cie strone Vanborka. Znajdziecie 
na niej linki do bardzo wielu stron, 
pogrupowane w trzy kategorie: ser- 
wisy o grach polskie i zagraniczne 
oraz strony poswiecone konkretne- 
mu tytulowi. URL-e sa poopisywa- 
ne, wiec nikt nie powinien miec 
problemöwzodnalezieniem intere- 
sujqcego go serwisu. 
http://www.free.com.pl/van- 
borek/ 

• • • 

W Internecie spotyka sie pliki w 
formatach RealAudio i RealVi- 
deo, co wynika z fantastycznej 
kompresji obrazu i dzwieku, jaka 
w nich uzyskujemy. Wiaze sie to 
oczywiscie z utratajakosci, ale kto 
bez statego tacza bedzie sciggal 
10-megowy film, gdy moze go 
obejrzec jako plik 2 MB w forma- 
cie RM? Do odtwarzania tego 
typu danych sluzy program Real- 
Player, ktöry mozna sciagnac ze 
strony RealNetworks. 
http://www.real.com/ 

• • • 

Na ekrany kin weszla dlugo ocze- 
kiwana ekranizaeja „Pana Tade- 
usza" w rezyserii Andrzeja Wajdy. 
Na pewno w niejednej szkole 
podslawowej, liceum czy gimna- 
zjum nauczyciele docenia znajo- 
mosc tego dzieta ;-) Inlormacje na 
jego temat znajdziecie na oficjal- 
nej stronie filmu. Sa tarn notki o 
aktorach i ekipie, zdjeeia z planu 
oraz wypowiedzi praeujaeych 
przyfilmieartystöw. 
http://www.pan-tadeusz.pl/ 
■ • ■ 

fanöw fantastyki z pewnoscia zain- 
teresuje strona poÄwiecona temu 
temalowi. Serwis scifi.com zajmuje 
I sie wszystkim, co w jakis sposöb 
wiaze sie z fanlastyka naukowq. 
Znajdziecie tarn nowosci kinowe, 
wiesci ze swiata literatury, rankingi 
popularnoäci filmöw i ksiazek. a 
nawet plotki ze swiata SF. 
http://www.scifl.com/ 

• • • 

Polski rynok internetowych skle- 
pow jest jeszcze w powijakach. W 
swoieh wedröwkach po Sieci zna- 
lazlem najwyzej kilkanascie bu- 
dzacych zautanie wilryn. Sposröd 
nich najciekawszy wydaje sie Wir- 
tualny Sklep, czesc „imperium" 
Wirtualnej Polski. Przesqdza o 
tym nie tylko szeroki asortyment 
(kompulery i akeesoria, DVD, gry, 
zegarki itd.), ale takza ceny - cze- 
sci komputarowe mozna nabyc po 
bardzo atrakcyjnych. (alx) 
http://www.ws.pl 
Wiesci zebral 

Aragom 
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Strona AMD 

W Internecie pojawita sie polska 
slrona AMD - www.amd.pl. 
Wszyscy zainteresowani proce- 
sorami tej firmy moga. pisac pod 
adresami hotline@amd.pl lub 
support@amd.pl. 

Merced = Itanium 

Intel zmienil kodowa. nazwe swe- 
go pierwszego 64-bitowego pro- 
cesora. Dotychczas chip ten zna- 
ny byt pod nazwa. Merced, obec- 
nie nazywa sie Itanium. Wedtug 
zapowiedzi, Itanium ma sie poja- 
wi6 w potowie przysztego roku. 
Szczerze möwia,c, stara nazwa 
bardziej mi sie podobata... 

SledgeHammer 
- Itanium killer? 

Nowy, 64-bitowy procesor firmy 
AMD, SledgeHammer (znany tez 
jako K8), ma byc bezposrednim 
konkurentem Itanium, Wediug 
AMD, bedzie od niego o wiele 
szybszy, zwtaszcza w starych, 32- 
-bitowych aplikacjach. Premiera 
SledgeHammer zapowiadana 
jest dopiero narok2001. 

LiveiWare 3.0 wydany 

Creative Labs wydat kolejna. wersje 
oprogramowania dla posiadaczy 
kart Sound Blaster Live! i Livel 
Value. LiveiWare 3.0 wprowadza 
nowy System rozszerzeh srodowi- 
skowych, EAX 3.0, ktöry poprawia 
tiHry HRTF - wedlug Creative, 
zrödto dzwieku mozna wreszcie 
przemieszczaö w osi göra-dol. 
LiveiWare 3.0 wprowadza tez nowy 
format o nazwie LAVA! (Live Audio 
Visual Animation), ktöry laczy muzy- 
ke MP3 z zabawnymi tröjwymiaro- 
wymi animacjami. Sterowniki w 
okrojonej wersji dostepne sa. w In- 
ternecie, postaramy sie umiescid je 
na naszym CD. Petna wersja doda- 
wana jest do nowych produktöw 
Creative, Sound Blaster Live! Player 
1024 oraz Sound Blaster Live! Pla- 
tinium, mozna ja. tez zamöwiö na 
stronie www.soundblaster.com. 

EAX na Vortex 2 

Firma Aureal, producent ukladöw 
z linii Vortex i autor interfejsu A3D, 
zapowiada na listopad wydanie 
nowych sterowniköw dla kart mu- 
zycznych z procesorami Vortex i 
Vortex 2. Dzieki nim bedzie mozna 
uzyskac zgodnos6 z EAX oraz 
zgodnosc ze standardem I3DL2. 

Szef 3dfx odchodzi 

Greg Ballard, szef firmy 3dfx In- 
teractive, zrezygnowat ze swego 
stanowiska. Na jego decyzje 
podobno nie wptynety problemy 
finansowe firmy. Tymczasem 3dfx 
szykuje premiere swego najnow- 



Programowe oeffwa rzanie DVD 

Kino w pokoju 



W mijajacym roku napedy 
DVD-ROM zaczety wypierac z 
rynku przestarzate CD-ROM-y. 
Niestety, lista gier i progra- 
möw uzytkowych wydanych na 
kraikach DVD nadal jest bar- 
dzo skromna. Nowy czytnik 
stuzy wiec gtöwnie do odtwa- 
rzaniafilmöw. 

Jeszcze rok czy dwa lata 
temu tylko nieliczni mogli so- 
bie pozwolic na ogla,danie fil- 
möw DVD na komputerze. Na- 
p§d DVD-ROM i odpowiednia 
karta dekompresujaca koszto- 
waty w sumie grubo ponad ty- 
siac zlotych. Dzis, gdy standar- 
dem jest komputer z proceso- 
rem 400 MHz lub szybszym, 
karta dekodera przestaje byc 
potrzebna. Szybki procesor 
poradzi sobie z dekodowa- 
niem filmöw DVD. Potrzebny 
mu jedynie czytnik DVD i od- 
powiednie oprogramowanie. 

Programowe dekodowanie 
filmöw DVD jest o wiele tan- 
sze od ogladania filmöw na 
stacjonarnych odtwarzaczach 
lub komputerach wyposazo- 



Potok MPEG-2 




Dekodowanie klatek 
referencyjnych (typu I) 




Dekodowanie cztonöw 
bledöw klatek typu B i P 




Generowanie klatek 

przewidywalnych (B i P) z pomoca 

kompensacji ruchu 




nych w karty dekompresujace. 
Przecietny odtwarzacz DVD (o 
wygladzie magnetowidu) ko- 
sztuje okofo 3 tysi^cy zlotych. 
Zakup karty rozszerzeii de- 
kompresujacej filmy to wyda- 
tek rzedu 500 zl. 



Budowa MPEG-2 

Filmy na plytach DVD zapisane 
sa. w formacie MPEG-2, opra- 
cowanym przez organizacj^ 
MPEG (skröt od slow Motion 
Picture Experts Group). 
MPEG-2 wykorzystuje bardzo 
silne algorytmy kompresji, po- 
zwalaja.ce zmniejszac obj^tosc 
cyfrowego filmu nawet kilka- 
dziesi^t razy. 

Cyfrowy potok wideo to 25 
klatek (w Europie, Standard 
PAL) lub 30 (w USA, Standard 
NTSC) - zdjQC wyswietlanych 
w ciac|u sekundy. Gdyby kaz- 
da klatka byta zapisywana, na- 
wet w formacie JPEG, to Se- 
kunda filmu zajmowafaby co 
najmniej kilka megabajtöw. 
Dlatego MPEG-2 stosuje 
tzw. kompresji micjdzyklatko- 
wa.(interframecom- 
pression), ktöra wy- 
korzystuje fakt, ze w 
sekwencji filmowej 
klatki wyprzedzaja.- 
ce i nast^pujace po 
wybranej sa, z du- 
zym prawdopodo- 
biertstwem do niej 
podobne. 

Wpotoku MPEG-2 
w pelnej postaci zapi- 
sanajestzaledwieco 
trzynasta (PAL) lub 
co szesnasta (NTSC) 
klatka. Takie klatki na- 
zywane sa. klatkami 
referencyjnymi lub 
klatkami typu I (od 
Intra Frame). Pozo- 
stale nosza. miano 
przewidywalnych 
dwukierunkowych 
(typu B, od Bidirec- 
tional Frame) albo 
jednokierunkowych 
(typu P, od Predic- 
ted Frames). Zalez- 
nosc miedzy klatka- 
mi I a klatkami B i P 
opisujajzw. wektory 
ruchu, ktöre okre- 
slaja.zmian$ potoze- 
nia obiektöw zapisa- 
nych w klatce refe- 
rencyjnej. 



W procesie dekompresji 
najpierw odczytuje sie klatki I, a 
nastepnie za pomoca. wekto- 
röw ruchu odtwarza z nich klat- 
ki B i P. Proces ten zwany jest 
kompensacja. ruchu (motion 
compensation). 

iDCT, skalowanie i 
konwersja YUV-RGB 

Format MPEG-2 wykorzystuje 
niedoskonalosc zmysfu wzro- 
ku czlowieka. Z obrazu mozna 
usunac tzw. informacje redun- 
dantne (nadmiarowe), ktörych 
i tak nikt nie dostrzega. W celu 
ich odnalezienia potok wideo 
podczas kompresji poddawa- 
ny jest tzw. dyskretnej transfor- 

■ Wlqcz DMA! 



. 



Gdy filmy DVD .skacza.* nawel 
na szybkich komputerach (np. 500 
MHz), powöd jest jeden - w napo- 
dzie DVD wyta.czony jest transfer 
w Irybie DMA. W takim wypadku 
nalezy go uaktywnib: trzeba odszu- 
kac naped DVD.ROM w Menedze- 
rze urza,dzen (Device Manager), 
wybrac Wfasciwosci i odnalezc 
opcje DMA. Nastepnie naiezy po- 
stawi6 przy niej .ptaszek", zrestar- 
towac komputer i... gotowe. 



macie cosinusowej. Aby od- 
tworzyc wideo ze skompreso- 
wanego materialu, nalezy za- 
stosowac odwrotna. dyskretna. 
transformat§ cosinusow^ 
(iDCT, inverse Discrete Co- 
sine Transform). Sa.to procesy 
bardzo skomplikowane i wy- 
magaja.duzych mocy oblicze- 
niowych. 

Kolejna., prosta.faza. dekom- 
presji MPEG-2 jest przeskalo- 
wanie obrazu do wymaganych 
rozmiaröw (np. film, ktöry pier- 
wotnie ma rozdzielczosc 
704x576 zajmie caty ekran 
1024x768). Aby obraz nie byt 
postrzepiony, poddaje si§ go 
tzw. interpolacji pionowej i po- 
ziomej. 

Opis koloru w formacie 
MPEG-2 nie okresla liczby 
skfadowych barw podstawo- 
wych (czerwonej, zielonej, nie- 
bieskiej), lecz stosunek jas- 
nosci (tzw. luminancji, opisy- 
wanej litera Y) do unikalnego 
koloru (tzw. chrominancji, opi- 
sywanej literami U i V). Stad 
bierze si§ skröt YUV. Zapis 
barw w postaci YUV jest jedna. 
z form kompresji. Wiadomo 
bowiem, ze mozna zreduko- 
wac opis chrominancji w sto- 
sunku do luminancji bez wi- 
docznej utraty jakosci. Ostat- 
nia.faza. dekompresji MPEG-2 
jest zatem konwersja koloru z 
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zapisu YUV na postac RGB, 
zrozumiata. dla kart graficz- 
nych. 

Podstawq — debry 
program 

Jesli mamy dose szybki kom- 
puter, do ogladania filmöw z 
DVD niepotrzebna nam jest 
karta dekodujaca MPEG-2. 
Dekompresja. obrazu i dzwie- 
ku zajmie sie odpowiednie 
oprogramowanie. Najlepsze 
programy tego typu - to Po- 
werDVD. WinDVD, Cinema- 
ster i Zoran SoftDVD. 

Do uzyskania ptynnego 
obrazu wymagany jest proce- 
sor minimum 350 MHz. Nie- 
ktöre uktady graficzne rekla- 
mowane sa. jako „wspomaga- 
jace odtwarzanie filmöw 
DVD". Oznacza to, ze karty 
graficzne z tymi uktadami nie 
wymagaja. bardzo szybkiego 
komputera. Niestety, komuni- 
katy marketingowe nie do kori- 
ca sa. prawdziwe. Wiekszosc 
popularnych ukladöw jedynie 
sprzetowo konwertuje kolory z 
formatu YUV na RGB oraz ska- 
luje z interpolacja.. Tak napraw- 
de znaezace wsparcie dla pro- 
cesora daje dopiero chip ob- 
stugujaey funkeje. kompensa- 
cji ruchu. Najlepsze dla DVD 
sa. ukfady oferuja.ee jeszcze 
funkeje iDCT, gdyz dekompre- 
suja. MPEG-2 prawie w stu 
procentach sprzetowo. 

Do odtwarzania DVD najle- 
piej nadaja. si§ chipy z serii 
RAGE 128, SiS6326DVD 
i Mpact2. Oferuja. wszystkie 
funkeje dekompresji MPEG-2, 
taeznie z kompensaeja, ruchu 




i iDCT. Funkeje. kompensaeji 
ruchu (ale nie iDCT) zaimple- 
mentowano w Savage3D. 
Savage4, Permedii 3 i Po- 
werVR 250. Pozostate chipy 
(RIVA TNT, TNT2, Voodoo3, 
Banshee, G200, G400) prak- 
tycznie nie wspomagaja. od- 
twarzania DVD, potrafia. jedy- 
nie konwertowac kolory i ska- 
lowac obraz. 

Kinowy dzwiek 

W potoku MPEG-2 waznym 
elementem jest röwniez 
dzwigk. W wi^kszosci nowych 



filmöw zapisywany 
jest w formacie Dol- 
by Digital 5.1 (stara 
nazwa AC-3). Roz- 
röznia szesc dyskret- 
nych (niezaleznych) 
kanatöw: prawy prze- 
dni, lewy przedni, 
prawy tylny, lewy tyl- 
ny, centralny i nisko- 
tonowy. Stad pocho- 
dzi oznaezenie ,.5.1 ": 
piatka symbolizuje 
sumaryczna. liezbe. 
gtosniköw szeroko- 
zakresowych (przed- 
nie, tylne i centralny), 
zas jedynka - gto- 
snik niskotonowy 
(subwoofer). 

Pami^tajmy, ze 
dzwiek Dolby Digital 
jest dekodowany 
przez oprogramowa- 
nie, a nie karte, mu- 
zyczna.. W zasadzie 
nie ma karty, ktöra 
akcelerowataby de- 
kodowanie wieloka- 
natowego dzwi^ku z 
filmöw DVD. Na nie- 
ktörych modelach 
kart czterogtosniko- 
wych mozemy uzy- 
skac dzwiek dochc- 
dzaey z przodu oraz 
z tytu. Najnowsze wersje pro- 
gramöw PowerDVD (2.0906) 
oraz WinDVD (1.2.84) deko- 
duja, dzwiek Dolby Digital na 
dzwiek czterokanatowy dla 
kart SB Livel, Yamaha 744 i 
Vortex 2. Wymienione karty 
maja. oddzielne wyjscia dla 
pary gtosniköw przednich i tyl- 
nych. Jesli cheemy miec takze 
kanal centralny, za nieduze 
pieniadze (ponizej 200 zt), na- 
byc mozemy szesciokanalowe 
karty z uktadem ForteMedia 
FM801-AS. Mozemy do nich 
podtaezyc gtosniki przednie i 
tylne, a takze centralny i sub- 
woofer! Oczywiscie, jesli 
mamy zwykta. stereofoniezna. 
„dzwi^köwke", uzyskamy jedy- 
nie dzwiek dwukanalowy. 
Osoby wyjatkowo wybredne 
moga kupowac zestawy gtc- 
snikowe zzewnefrznymi deko- 
derami (np. Creative Desktop 
Theatre 5.1 ), ale jest to wyda- 
iekponad 1000 zt. 

SkqcS brac f ilmy? 

Gdy juz skompletujecie odpo- 
wiedni sprzej oraz oprogra- 
mowanie, pora zaopatrzyc sie. 
wfilmy DVD. Mozna je kupiew 
wielu sklepach w cenach od 
70 do 120 zt lub wypozyczyc 
(ok. 7 zt za dobe) w dobrych 
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Przy tworzeniu standordu DVD swiot zoslal 
podzielony na szesc regionöw (np. USA to region 
1, o Europa - region 2). Filmy DVD sq tak zapi- 
sywane, ze te kupione w Stanach (region 1 ) nie 
mogq byc odtworzone w Europie. 
Na szcz;scie w przypadku SoftDVD problem ten 
mozna ominqc. Istnieje bowiem program DVD 
Region Selector, ktöry pozwala modyfikowac 
regiony w programowych odtwarzaezach DVD. 
DVD Region Selector jest legalny (gdyz nie inge- 
ruje w kod programöw, jedynie w rejestr Win- 
dows), mozna go wie, c dowolnie rozpowszech- 
ni de. Znajdziecie go na krqzkach Gambler CD iub 
w Internecie pod adresem www.inmatrix.com. 

wypozyczalniach. Gdy opracu- 
jeeie sposöb zmiany regio- 
nöw, mozecie spröbowac za- 
möwic sobie jakis hit z USA 
(np. ze strony amazon.com). 
Filmy, ktöre w Polsce dopiero 
wchodza. do kin, za oceanem 
moznajuz nabyc na DVD. 

Pozostaje tylko miec 
nadzieje, ze wkrötee potanieja. 
takze projektory multimedial- 
ne. Za pomoca. takiego urza.- 
dzenia b^dzie mozna stworzyc 
w domu prawdziwe kino z 
ogromnym ekranem na scia- 
nie! Pamiejajcie jednak, ze od 
czasu do czasu warto wybrac 
sie do „prawdziwego" kina, 
choöby w celu podtrzymania 
kontaktöw towarzyskich :-) 

PitA (pila@gamhler.cora.pl) 

Jak zdobyc 

programy 

SoftDVD? 






Programy dekodujace DVD (Po- 
werDVD, WinDVD itd.J coraz czes- 
ciej dodawane sa do nowych kart 
graficznych, muzycznych i nape- 
döw DVD. Jesli jednak nie otrzy- 
maliscie takiego programu, moze- 
cie pobrac jego wers|e Shareware 
z Internetu. Na polskiej stronie 
http://dvd.tvmania.pl znajdziecie 
wszystkie popularne programy. 



szego uktadu („Napalm") na luty 
lub marzec 2000 r. 

GeForce dla profesjonalistöw 

Niemieoka firma ELSA zapowie- 
dziata przeznaczona. dla profesjo- 
nalistöw kart? GLoria 11-64, opar- 
ta.na... GeForce 256! Nowa GLo- 
ria ma miec 64 MB pamieci i be- 
dzie dostarezana ze specjalizo- 
wanymi sterownikami m.in. dla 
3D Studio i AutoCAD 2000. 

Kolejne GeForce 256 

Karty wykorzystujace procesor 
GeForce zostaly wyprodukowane 
przez kolejne firmy. Zalicza sie do 
nich ASUS (z karta. AGP-V6600), 
a takze Canopus (Spectra 7400). 
Tymozasem karty firm Creative 
Labs i Leadtek trafiaja. juz do pol- 
skich sklepöw. 

Rage Fury MAXX 

ATI wreszeie ujawnilo kilka informa- 
cji o swojej najnowszej karcie Rage 
Fury MAXX. Urza.dzenie b^dzie 
zbudowane na bazie... dwöch ukla- 
döw Rage Fury Pro! Kazdy z nich 
bedzie miat wlasne 32 MB pamie- 
ci SDRAM, zatem na MAXX bedzie 
az 64 MB pamieci! Dwa uktady 
Rage Fury Pro beda.sie wzajemnie 
wspierac: jeden ma renderowac 
parzyste klatki animaeji, a drugi - 
nieparzyste. Akcelerator ma miec 
osiggi poröwnywalne z GeForce, 
chociaz zestaw nie wspiera T&L 
(Transformation & Lightning). ATI 
planuje wydanie uktadu z obstuga. 
T&L dopiero na pocza.tek 2000 r. 

Voodoo3 3000 dla PCI 

Chociaz firma 3dfx zapowiadala 
wydanie karty Voodoo3 3000 wy- 
l^cznie w wersji AGP, duze zainte- 
resowanie klientöw wymusifo stwo- 
rzenie karty w wersji PCI. Do Polski 
karta traft prawdopodobnie w bar- 
dzo ograniczonych ilosciach - 
podobnie jak Voodoo3 2000 PCI. 

Savage2000 w listopadzie 

Juz w potowie listopada S3 roz- 
pocznie rozsytanie do prasy 
pierwszych egzemplarzy kart z 
uktadem Savage2000. S2K ma 
mieö mozliwosci podobne do Ge- 
Force 256, zapowiadaja, sie wiec 
ciekawe swieta :-) 

AiW 32 MB 

ATI rozpoczelo sprzedaz kart z serii 
All-irvWonder 1 28 w 32-megabajto- 
wej wersji (w poprzednim numerze 
pisalismyo modelu 16 MB). Nowy 
AiWmainnyuktad dekoduja,cyi en- 
koduja.cy potok wideo - Rage 
Theater, ponoc o wiele lepszy od 
kombo lmpactTV2 + Brooktree za- 
instalowanenaAiW 128 16 MB. 
PitA (pila@gambler.com.pl) 
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Rynek kart graficznych, 
wspomagajacych grafik§ 3D, 
budzi duze zainteresowanie 
wszystkich (zwfaszcza gra- 
czy). Producenci uktadöw 
2D/3D przescigaja. sie w licz- 
bie funkcji 3D, jakie oferuja. 



jakosc obrazu), maja prawo 
narzekac. 

Na szczescie TNT/TNT2 to 
jedyne uktady, w ktörych za- 
stosowano trzyliniowa. apro- 
ksymacje zamiast filtrowania 
trzyliniowego. Wszystkie po- 



du, ktöry filtruje anizotropo- 
wo. Choc sterowniki wi§k- 
szosci nowych chipöw maja 
zadeklarowana t§ umiejet- 
nosc, najcz^sciej aktywowa- 
ne jest w nich filtrowanie 
trzyliniowe. Zauwazyliscie, 





Ttoczone mapowonie wybojow (TNT2). 

ich kosci - im wiecej, tym 
wieksze powodzenie ma dany 
uktad. Jak sie jednak okazuje, 
wiele tych funkcji to marketin- 
gowe fatszywki. 

Filtrowanie 
trzyliniowe 

Na pewno wiekszosc z Was 
zaskoczQ twierdzeniem, ze za- 
den Chip z rodziny RIVA TNT 
(nawet TNT2/TNT2 Ultra) nie 
potrafi filtrowac trzyliniowe- w 
trybie wieloteksturowania! Fil- 
trowanie trzyliniowe jest o wie- 
le bardziej skomplikowane od 
filtrowania dwuliniowego, za- 
tem najezesciej powoduje 
spadek pr^dkosci. 

NVIDIA wybrata tatwiejsza. 
droge i w uktadach RIVA zaim- 
plementowata tzw. aproksy- 
maeje. trzyliniowa (znana. tez 
jako Level of Detail Dithering) 
zamiast prawdziwego filtrowa- 
nia trzyliniowego! W efekeie w 
miejscu polaczenia si$ dwöch 
map MIP powstaja brzydkie 
kropeezki, podobne do dithe- 
ringu. Efekt ten rzuca si§ w 
oczy w tescie FPP benchmar- 
ku 3DMark 99, widac gotakze 
po wlaezeniu filtrowania trzyli- 
niowego w Q3Arena. Nie- 
ktörym nie bedzie to przeszka- 
dzato, ale Ci, ktörzy nabyli TNT 
(bo Voodoo oferuje zbyt staba. 



Srodowiskowe mopowanie wybojow (G400). 



zostate chipy (lacznie z Ge- 
Force, nast§pca_TNT2) filtro- 
wanie trzyliniowe maja. zaim- 
plementowane poprawnie. 



ze w 3DMark 99 testy filtro- 
wania trzyliniowego i anizo- 
tropowego daja. dokfadnie 
taki sam rezultat? 




mapping), ktöre polega na prze- 
suwaniu pod tekstura wtasciwa 
jej szarej wersji w taki sposöb, 
ze wydaje si$, iz tekstura wtas- 
ciwa rzuca cieh. W niektörych 
przypadkach daje to dose cie- 
kawe efekty, w grach jednak 
jest praktycznie bezuzyteczne. 
Naprawde skuteczne jest tzw. 
srodowiskowe mapowanie wy- 
bojow (environment mapped 
bump mapping), oferowane 
przez Matrox G400, a takze 
tzw. dot produet bump map- 
ping, zaimplementowane w 
GeForce 256 i PowerVR 250. 

16-bitowy kolor 

Tematem 16-bitowego koloru 
w trybie 3D zajmowatem sie. 
juz wiele razy. Firma 3dfx za- 
wsze twierdzila, ze praktycz- 
nie nie ma röznicy mi^dzy ko- 
lorem 16-bitowym a 32-bito- 
wym i stosowanie tego dru- 
giego tylko spowolni anima- 
cje. Jak okazato si§ w prakty- 
ce, brzydki dithering pojawiaf 
sie coraz cz^sciej, zwtaszcza 
w nowych grach, w ktörych 
trzeba odtwarzac wod§, dym, 
ogieii. Brak 16-bitowego ko- 
loru w Voodoo3 wptyna* na 
zmniejszenie zainteresowa- 
nia karta., co chyba nauezyto 
producenta rozumu. Nowy 
chipset 3dfx, Napalm, bedzie 
juz renderowal na petnej, 32- 
-bitowej palecie. 




Aproksymatjo Iröjliniowa (TNT2). 

Filtrowanie 
anizotropowe 

Producenci wielu nowych 
uktadöw, np. TNT, TNT2 i Sa- 
vage4, twierdza., ze ich kosci 
wspieraja.tzw. filtrowanie ani- 
zotropowe tekstur. Jestto spe- 
cjalny rodzaj filtrowania, dzi^ki 
ktöremu nie powstaja. znie- 
ksztatcenia tekstur przy po- 
wierzchniach ukosnych (co 
ma miejsce w przypadku filtro- 
wania dwu- i trzyliniowego). 

Niestety, trzeba pogodzic 
si? z mysla, ze NIE MA ukfa- 



Fillrowanie tröjliniowe (GeForce 256). 



Mapowanie 
wybojow 

Bump mapping to kolejny ter- 
min, ktöry pojawit sie. wraz z 
TNT nieco ponad rok temu. 
Umiej^tnosc mapowania wy- 
bojow deklaruja producenci 
wi^kszosci nowych uktadöw 
3D: TNT, TNT2, RAGE 128, 
Voodoo2, Voodoo3 i Savage4. 
Wszystkie wymienione pro- 
cesory (i 95% pozostatych, 
ktöre ponoötez mapuja, wyboje) 
stosuja tzw. ttoezone mapowa- 
nie wybojow (emboss bump 



Jak widzicie, niektöre funkcje 
3D to tylko puste terminy majace 
przykuc uwag§ ewentualnego 
nabywey. Ten, zwiedziony rzeko- 
mo ogromnymi mozliwosciami 
nowego uktadu, wydaje duze 
pieniadze i otrzymuje produkt 
o przecietaych mozliwosciach. 

PitA (pila@gamhler.com.pl) 

PS Nadal twierdzQ, ze seria 
TNT/TNT2 to jedne z najlep- 
szych uktadöw do gier ;-) Wie- 
cej funkcji 3D maja. jedynie 
G400 i GeForce 256. 
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G400 na maksa 



32MB U Millenniu m G400 max 



W Gamblerze 8/99 pisalis- 
my o karcie Matrox Millen- 
nium G400, jednym z niewie- 
lu powaznych konkurentöw 
TNT2. Chip G400 ma podob- 
ne osiagi, w dodatku obstu- 
guje tzw. srodowiskowe ma- 
powanie wybojöw (röznice 
demonstrujemy na sasiedniej 
stronie). 

Millennium G400 MAX to 
najszybsza karta, jaka, Matrox 
ma obecnie w swojej ofercie. 
Od „zwyklego" Millennium 
G400 rözni si$ ulepszona, 
wersja, uktadu G400. Ma 
ultraszybki przetwornik RAM- 
-DAC, az 360 MHz - RAM- 
-DAC w „zwyktym" G400 
pracuje z czestotliwoscia. „tyl- 
ko" 300 MHz. Szybszy RAM- 
-DAC pozwala na osiatjniecie 
czestotliwosci odswiezania 
85 Hz(uznawanejzaergono- 
micznaj w rozdzielczosci... 
2048x1536 przy 32-bitowym 
kolorze! 

Ponadto jadro G400 MAX 
taktowane jest zegarem 150 
MHz (w G400 - 125 MHz). 
Wieksza czestotliwosc wyma- 
ga lepszego chtodzenia, dla- 
tego na G400 MAX umie- 



szczono wentylatorek (Millen- 
nium G400 ma zainstalowany 
jedynie radiator). Opröcz 
tego Millennium G400 MAX 
ma szybka. pamiec SGRAM 
(5 ns), ktöra jest taktowana 
zegarem az 200 MHz (wiecej 
niz na kartach TNT2 Ultra!, a 
Millennium G400 ma pamiec 
6ns taktowana. zegarem 166 
MHz). 

Jakosc obrazu, podobnie 
jak w przypadku Millennium 
G400, jest rewelacyjna - za- 
röwno w trybie 2D (Win- 
dows), jak i 3D (gry). 32-bito- 
wy kolor, wsparcie dla wszyst- 




kich waznych funkcji 3D, a 
takze swietne srodowiskowe 
mapowanie wybojöw - takich 
parametröw nie oferuje na- 
wet TNT2! Pod wzg ledern ja- 
kosci obrazu z G400 i G400 
MAX röwnac si? moze jedy- 
nie GeForce 256. 



I 



Porownanie osiqgöw 



Platforma teslowa: Pentium II 450, 12B MB SDRAM, Windows 98. DirectX 7.0 



Millennium Millennium 
G-.00' G400 MAX- 


WinFast 3D 
S320 II Ultra" 


Quake II 3.20 demol (16-bitowe tekslury) 




800*600 16/32 bpp 67.3/66,7 67,6/67,3 


92,7/81,4 


1024"768 16/32 bpp 60.3/68,3 63,8/62,2 


69,1/69,0 


1600M200 16/32bpp 29,1/24,7 34,1/29,1 


29,8/24,1 



J 



3DMark 99 Max (Pro) Z16 TB 

800"600 16/32 bpp 3775/3802 3807/3825 

1024x768 16/32 bpp 3734/3613 3804/3775 

■ 32 MB SGRAM, sterowniki 5.30 

•' TNT2 Ultra, 32 MB SGRAM, sterowniki Detonator 3.47 



3742/3749 
3747/3610 



Millennium G400 MAX ma 
takze swietne osiagi. Choc nie 
az tak dobre jak GeForce 256 
(czemu nie nalezy sie dziwic), 
ale w wysokich rozdzielczos- 
ciach (1280x1024 i wiecej) 
jest szybsza od TNT2 Ultra! 

Karta G400 MAX jest za- 
tem swietna, platforma. dla „za- 
wodowych" graczy - niestety, 
trzeba za nia, stono zaptacic. 

PitA (pila@gambler.pl) 

Cena(zVAT):okofc>1200 
zl Do testöw dostarczyta fir- 
ma: Tornado 2000 SA, War- 
szawa, ul. Kierbedzia 4, tel. 
(022) 851 24 01, http:// 
www.tornado.com.pl, e-mail: 
office@tornado.com.pl. 
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Jeszcze do niedawna norma. 
byta para glosniköw przy kom- 
puterze. Dzisiaj stereofoniajuz 
nie wystarcza. dlatego coraz 
wiecej producentöw ma w ofer- 
cie systemy czterogtosnikowe. 

Gtosniki FourPointSur- 
round FPS2000 Digital firmo- 
wane sa, przez Creative Labs i 
przeznaczone do wspötpracy 
z karta, Sound Blaster Live! 
Wyprodukowafa je firma Cam- 
bridge SoundWorks (naleza.- 
ca do Creative). FPS2000 wy- 
posazono w czterokanatowe 
wejscie analogowe (dwa gnia- 
zda mini-jack 3,5 mm), dzieki 
ktoremu moga. wspötpraco- 
wac ze wszystkimi kartami mu- 
zycznymi (nawet z konkuren- 
cyjnym Vortex 2). Zestaw ma 
ponadto wejscie cyfrowe 
zgodne jedynie z karta. Live! 
Aby go uzywac, musimy miec 
karte Digital I/O z odpowie- 



dnim wyjsciem, ktöra jest wy- 
posazeniem standardowym 
petnej wersji Sound Blastera 
Live!, lecz do wersji Value trze- 
ba ja. dokupic. 




Na omawiany zestaw sk)a- 
da sie niewielki, ale solidny 
subwoofer o mocy 25 W i 
cztery miniaturowe gtosniki 
Surround o rzeczywistej mocy 
7 W kazdy. Niezbedna_elektro- 
nike zawiera subwoofer maja.- 
cy zewnetrzny zasilacz. Regu- 
lacja gtosnosci i balansu 
odbywa sie za pomoca. po- 
recznego pilota przewodowe- 
go. Z tyfu subwoofera znajdu- 
je sie regulacja gtosnosci ba- 
söw. 

W instrukcji (takze po pol- 

sku) sporo miejsca zajmuja. za- 

lecenia dotycza.ce ustawienia 

catosci, atej kwestii warto po- 

swieciö troche uwagi. Zwta- 

szcza subwoofer jest wrazli- 

wy na odpowiednie ustawie- 

nie. Dopiero gdy potozymy 

go na podtodze pod biur- 

kiem, najlepiej w kacie, be^ 

dziemy cieszyc sie gtebokim ba- 



sem. Gtosniczki wyposazone sa. 
w podstawki na biurko. W zesta- 
wie znajduja, sie takze dwa tröj- 
nozne stojaczki dla tylnych gtc- 
sniköw, niestety dose niskie (ok. 
45 cm), nie gwarantuja. najlep- 
szych efektöw. 

Dzwi^k otrzymany w 
FPS2000 Digital brzmi bar- 
dzo efektownie, choö w jego 
jakosci moznazauwazyc pew- 
ne braki.Zakamuflowany sub- 
woofer daje buezaey bas, a 
wysokie tony sa, wyekspono- 
wane. Nateienie dzwieku wy- 
starezy, aby nagtosnic pomie- 
szczenie sredniej wielkosci, 
dlatego FPS2000 doskonale 
spisuje sie przy odtwarzaniu 
filmöwzDVD. 

tukasz Pilatczyk 
(luksia@box43.gnet.pl) 

Cena (z VAT): okoto 1200 
zt. Do testöw dostarczyta fir- 
ma: Creative Labs Polska, 

ul. Sobieskiego 110 m. 3, 
00-764 Warszawa, tel. (022) 
646 52 16, faks (022) 646 52 
15, http://www.soundblaster. 
com, e-mail: ewa_sitarek@crea- 
tive.ie. 
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Jak wszystkim wiadomo, jedna. z oznak 
wyzszej inteligencji jest zanik zwiazku miQ- 
dzy „ja" a zotadkiem. Przejawia si? to w pry- 
macie okolicznosci nad fizjologia,. Möwiac 
precyzyjnie: natury nizsze jedza. w okreslo- 
nych miejscach o okreslonych porach - ja- 
dalnia, stöt, 14:30, mielone z ziemniakami... 
Natury drapiezne, dynamiczne, inteligentne 
i wyzsze same wybieraja. czas i miejsce po- 
silku. Zadnych drobnomieszczahsko-zydo- 
-komuno-katolicko dobranych pör i porek. 
Petna autokreacja. 

Chciatbym podzielic sie owocem wie- 
loletnich doswiadczeii na polu jedzenia 
w wannie. Stotowanie si§ w wannie stu- 
sznie uwazane jest za wyzsza, szkote^ - 
nieprzyjazne warunki ogölne i mate pole 
manewru odstraszaja^ wielu amatoröw 
tego sportu. Wykonywanie go na pozio- 
mie wyczynowym wymaga dtugiej prakty- 
ki, chciatbym wi^c utatwic stawianie 
pierwszych kroköw. Przedstawiam list? 
popularnych produktöwzkilkoma uwaga- 
mi natematich agresywnosci, asertywno- 
sci wodnej i stopnia ztozonosci technicz- 
nej posilku. Przede wszystkim liczy sie^ sil- 
na wola, a opröcztego - praktyka, prakty- 
ka i jeszcze raz praktyka. Wanna to nie, 
nie przymierzaja.c, frezarka, a jedzenie to 
nie frezowanie gwintöw krotkichl Wanna 
wymaga dyscypliny, opanowania, spraw- 
nego data i bystrego umystu. W zamian 
dostarczy niezapomnianych wrazen i 
emocji. Nigdy chyba nie zapomn§ swojej 
pierwszej pizzy z pepperoni, pogodnie, 
smacznie i slicznie wygla.daja.cej na tle 
bladoniebieskiej toni w mojej wannie... 

Produkty posortowatem alfabetycznie. 
Wprawdzie podziat ze wzgledu na agre- 
sywnosc na pierwszy rzut oka wydaje si$ 
bardziej sensowny, lecz decydujaca okazu- 
je si§ mozliwosö szybkiego odszukania da- 
nego produktu przed zazyciem kapieli. Pro- 
filaktyka przede wszystkim! Wymieniam tyl- 
ko te produkty, ktöre moga. sprawiac jakies 
ktopoty, pozostate sobie daruje (np. ana- 
nas, jabtko itp.). 

Anchois - jestes bydl?, prostak i cham. 
Wybacz, ale jedzenie anchois w wannie 
jest stanowczo niedopuszczalne. Zasada 
jest prosta - NIE JEMY anchois w wannie, 
jesli chcemy byc uwazani za ludzi kultural- 
nych i na poziomie! 

Andruty - patrz wafle. 

Arbuz - tatwa zywnosc. Jedyny ktopot 
moga.sprawiö pestki, ktöre uwielbiaja.wpa- 
dac do wody. Na szczescie unosza. sie^ na 
niej. W kapieli z pianka. sprawa si? troszk? 
komplikuje - pestki tkwia. w pianie, przeno- 
szac si§ potem na ciato ka.pia.cego, ale sa^ 
czarne, wi§c tatwo widoczne. Sokiem z ar- 
buza nie nalezy si$ przejmowac, dodaje 
wodzie delikatnego aromatu. 
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Barszcz - o jedzeniu w kubku nie warto 
pisac. Jedzenie z talerza darujmy sobie. 
Barszcz, jako jedna z potraw agresywnych, 
w zasadzie nie wybacza pomytek, w prakty- 
ce jednak nie jest tak zle. Barszcz z makarc- 
nem [kto je barszcz z makaronem?! - przyp 
Ordynatora], mozna wykorzystac nawet w 
przypadku intruzji (czyli kolizji jedzenia z 
woda. w wannie - patrz tez: makaron). Rosöt 
(barszcze z reguty oparte sa. na rosole) do- 
brze nattuszcza sköre oraz - co wazne dla 
pah - uj^drnia piersi i posladki. Kawatkami 
buraka mozna nawet bawic si^ w wannie! 

Baranina - mi^so ogölnie ma wysoka. 
asertywnosc wodna., pod tym poj^ciem ro- 
zumiemy rozmiary szköd (dla jedzenia, je- 
dz^cego i kapieli) powstatych z kontaktu 
zywnosci ze srodowiskiem wanny (möwia.c 
prosciej - woda,). Baranine wytawiamy i 
spozywamy dalej. Drobiazgi w postaci kule- 
czek pieprzu czy innych przypraw - röwniez 
(na ogöt unosza.si^ na wodzie). 

Bezy - wysoce agresywne! Szybko si§ 
rozpuszczaja. i nawet po szybkiej interwen- 
cji nie nadaja,si§ do spozycia. Maja, jednak 
niebagatelna. zalet? - rozpuszczaja. si§ 
praktycznie bez sladu, czego nie mozna po- 
wiedziec o torcie. Uwaga: pianka chroni 
bezy przed kontaktem z woda.. 

Ciastka - szeroko pojete wyroby cukier- 
nicze. W zasadzie nie ma problemu, ewentu- 
alna „wpadka" nie czyni wiekszych szköd. 
Lekkie ciastka beda.unosicsi§ na piance, co 
pozwala na pewne skomplikowane manewry 
ze zmiana.talerzy, potraw i wolnych rak. Po- 
niewaz nie opisuj? tutaj technik multizywno- 
sciowych, wspominam te mozliwosc jako 
czysta. ciekawostk^. Patrz takze: tort, sernik 
nazimno i bezy. Czekolada- podobniejak 
bezy, zaliczana jest do stodyczy agresyw- 
nych. Tworzy plazmatyczne, lepkie twory 
wciskaja.ce si^ w otwory ciata ka.piacego. 
Srednio przyjemnie doswiadczenie... 

Hamburger - istnieje w dwöch odmia- 
nach: hamburger zwykry i Prawdziwy. Zwy- 
kte to owe grzeczne, garniturkowe, diete- 
tyczne, tadne & schludne, drobnomie- 
szczahskie bury, komercyjnie sprzedawane 
w röznych yuppie-melinach. Suröwka, 
zdrowe niskottuszczowe miesko, podkta- 
deczka z bladej satateczki, grzeczniutki so- 
sik i zimniutka coca-cola. Bleeee... Byle 
idiota zje tego typu hamburgera w wannie, 
szkoda czasu na opis. 

Na szczescie istniejajeszcze Prawdziwe 
Hamburgery. Duze, ttuste, ociekajace pie- 
kacym, gestym sosem, wypchane po brzegi 
brutalnym wktadem mi^snym z mielonych 
krowich odbytöw, grubg, szorstka. satata. 
oraz ostrajak j§zyk stuletniej gejszy cebula.. 
Niezdrowe, zaböjcze, ohydne i... piekne. 
Kupowane w podejrzanych budach u 
sprzedawczyh ubranych w tajemniczo i 



groznie poplamione fartuchy (prane przy 
okazji narodzin ich prababc), ktörym strach 
w oczy spojrzec, a targowac si? o reszte - 
to ryzykowac integralnosc swojej osoby. 
Stowem, Prawdziwy Hamburger dla Praw- 
dziwych Mezczyzn... 

Jedzenie - nawet „na sucho" - kohczy 
si§ ubabraniem po slipy sosami i resztkami 
miesnego wktadu. Hamburger w wannie 
to... najdziksze konsumenckie wyzwanie, 
orgia szaleiistwa. Prawie pewne niepowo- 
dzenie pozostawia gt^bokie slady nie tylko 
w psychice czy na ciele, lecz röwniez na po- 
wierzchni wanny. Jesli, Szanowny Konsu- 
mencie, zobaczysz w czyjejs wannie gfebo- 
kie, dramatyczne w swej wymowie slady 
znacza.ce jej dziewicza. biel, wiedz, ze wta- 
sciciel doznat tragicznego niepowodzenia 

- hamburger go zwyci^zyt. Ktaniaj mu si§ w 
pas, bowiem miat odwage^ spröbowac i za- 
ptacit ogromna. cene... 

Kanapki - dzielimy na kanapki z serem i 
inne, czyli z w^dlinka., serkiem topionym, 
dzemem czy miodem. Te inne, wbrew pozo- 
rom, nie sa. grozne. Wedlinki moga. dtugo 
przebywac wodzie, nie nie traege ze swoieh 
waloröw, tatwo je potem odszukac w wan- 
nie - leza. sobie spokojnie na dnie. Serto- 
piony rozpuszcza si§ razem z chlebem w 
powolnym procesie, a rozpuszezony chleb 
znakomicie nadaje sie do recyclingu konsu- 
menckiego (patrz Ciastka). 

Kanapka z serem jest szczegölnie nie- 
bezpieczna. Prosze dobrze zapamietac - 
serto najgorszy koszmar kazdego uprawia- 
jgeego zawodowo jedzenie w wannie. Pod- 
st^pny, ztosliwy, wymagajacy przeciwnik. Z 
serem nie ma zartöw! Po pierwsze: zawsze 
trzyma si§ na kanapee na stowo honoru. 
Czeka tylko na okazji, by z niej spasc. Po 
drugie, wcale sie nie rozpuszcza, nie tworzy 
glutköw jak dzem. O nie! Ser rozpada si$ na 
mate, paskudne, przylegajace do ciata ptat- 
ki, ktöre - gdy pröbuje sie je ztapac - umy- 
kaja., a dotkniete - rozpadaja. si^ na coraz 
mniejsze ptatki. Co nie przeszkadza im osa- 
dzac siQ na powierzchni ciata pechowej 
ofiary. Wyrazenie „osadzac si^" nie oddaje 
w pelni tego, co robi ser - on si? przysysa, 
przylega do swojej ofiary (gdyby go byto wy- 
starezaj^co duzo, bezlitosnie zadusitby ka.- 
piacego siej. 

Pewna. ochrone daje pianka - jesli ser 
jest lekki, moze na niej osiasc, zamiast 
wpasc do wody. Z drugiej strony jednak, 
pianka plus serto smiertelne zagrozenie 

- nie wtedy nie widac. Jakie srodki nalezy 
podja.c? Niestety, naser nie ma mocnych. 
Dla pocza.tkuja.cych mam tylko jedna. 
rad§: po prostu wyjsc z wanny. Z serem 
nie wygramy. Tylko bardzo zaawansowani 
i sprawni konsumenci sa. w stanie podjac 
nieröwna. walk§ z serem w jego zywiole. 
Mögtbym przedstawic niejedna.fascynu- 
j^ca. i mrozaca. krew w zytach opowiesc... 
Ser jest przyktadem skrajnej, dysfunkcyj- 
nej, patologicznej agresywnosci jedze- 
nia. W miarQ mozliwosci unikajmy wy- 
praw z serem do wanny. 

Cdn. 

Michal Speier 
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KONCERT JUBILEUSZOWY 



Z okazji wydania 100. numeru 
redakcja ENTERA zorganizowata 
dlaswych najwierniejszych 
czytelniköw - prenumeratoröw - 
jubileuszowy koncert i 

ENTER NON 100P. 
W poniedzialkowy wieczör, 
25 pazdziemika br. Säle Kongresowa. 
w Warszawie wypelnito prawie 3000 
osöb z catej Polski - na sam widok 
dech zapierato w piersiach. Gwiazda. 
wieczoru byta Kayah, ktöra data 
wspaniaty koncert. Juz w potowie 
wystQpu wi^kszosc publicznosci 
wstata z miejsc, taricza.c i falujac w takt 
piosenek. Znakomita muzyka 
i rewelacyjne efekty swietlne 
tworzyty niezapomniany naströj. 
Koncert trwat pöttorej godziny, 
a gwiazda mogta opuscic scencj 
dopiero po dwöch bisach. 
Redakcja ENTERA bardzo 
serdecznie dzi^kuje swoim 
prenumeratorom za tak liczne 
przybycie. Dzi^kuje tez sponsorom, 
firmom EIZO, Hewlett Packard i LOT. 
bez ktörych ten koncert nie odbyfby 
sie, a takze radiu RMF FM - patronowi 
medialnemu za znakomite 
rozpropagowanie imprezy. 
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Rozpoczyna sie konkurs wiqzania krawatöw firmy Hewlett Packard., 



Ewa Hutny, redaktor naczelna, 
i prowadzqcy impreze, Tadeusz 
Zwiefka, witajq gosci... 
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Wirusy i ich ol i«ry 



Czym rözniq sie wirusy Icompulerowe i biologiczne? 
Czy potqczone siecin kemputery zachowujq sie jak zywy 
organizm? Czy woköl nas powstaje nowa forma zycia, 
ktörej nie potraf imy dostrzec? 



Porozmawiajmy o wirusach, ale na razie 
nie tych komputerowych. Zacznijmy od 
prawdziwych, o ktörych kazdy uczyt si§ na 
lekcjach biologii. 

Ogölnie möwiac, wirus taki sktada si$ 
z nici kwasu nukleinowego (RNA lub 
DNA) oraz otaczaja.cego ja. biatka. Biatko 
petni rol§ ochronna., tworzac kapsule, w 
ktörej umieszczony jest kwas nukleino- 
wy. Z tych samych elementöw (tylko ina- 
czej posktadanych) stworzeni jestesmy 
my, tzn. kazda nasza komörka. Informa- 
cja o budowie i f unkcjonowaniu kazdego 
organizmu zawarta jest w kodzie kwasu 
nukleinowego. Tylko nasze nici DNA sa. 
bez poröwnania dtuzsze od nici przeciet- 
nego wirusa, bo nasza budowa jest bar- 
dziej skomplikowana. 

Skoro mamy ogölne pojecie o budowie 
mikroba, pora si§ zastanowic, CZYM on 
jest? Na lekcjach biologii ucza., ze wirus 
nie jest forma, zycia. Czyli nie jest ZYWY. 
Czy rzeczywiscie? Nie mozna o tym wyro- 
kowac bez stworzenia definicji zycia, a to 
wykracza poza ramy tego tekstu. Skupmy 
sie wiec na faktach, nie zastanawiajac sie, 
czy swiadcza o zyciu, czy o martwocie wi- 
rusöw. Tym niech sie martwiafilozofowie. 

Po pierwsze - wirusy sa.zlepkiem biatka 
i RNA/DNA. Po drugie - poruszaja. sie, 
czy tez przemieszczaja. (chociazby z wia- 
trem, inaczej nie bytoby epidemii grypy). 
Po trzecie - nie musza, jesö ani pic. Nie 
maja. zadnych potrzeb, opröcz jednej. To 
potrzeba powielania sie, ped do istnienia 
w coraz wiekszej masie. Naukowcy czasa- 
mi uzywaja nawet stwierdzenia: „duza licz- 
ba kopii wirusa". 

Trzeba przyznac, ze cztowiek jako istota 
zywa jest twörczym majstersztykiem, a 
jego uktad immunologiczny to chyba naj- 
wiekszycud. Istnieje od kilkudziesieciuty- 
si$cy lat i dzi^ki niemu cztowiek moze w 
dalszym ciacju panowac nad swiatem. To 
jego zastuga, ze rodzaju ludzkiego nie „wy- 
kohczyta" zadna epi- 
demia. A jednak 
z niektörymi wirusa- 
mi sobie nie radzi 
(np. HIV). To moze 
oznaczac, ze wirusy 
sa. „lepiej skonstruo- 
wane" od cztowieka. 
Przyjrzyjmy sie im z 
bliska. 

Wirus si? powie- 
la, ale nie nazwat- 
bym tego rozmnaza- 



niem. Nie taczy si§ w pary ani w tröjkaty, 
autoseksualizmu tez nie aprobuje. Gdy 
jednak zainfekuje komörk$, powstajajego 
kopie. Jak? Zacznijmy od samego ataku. 
Pojedynczci czastke. wirusa (nie kwasu nu- 
kleinowego plus otoczka) nazywa sie. wi- 
rionem. Biatko, ktörym wirion jest otoezo- 
ny, potrafi „przyczepiö sie" do powierzchni 



Schema» budowy wirusa HIV 

otoczka biatkowo-lipidowa 




dwie nici kwasu nukleinowego RNA 



Wims komputerowy 
czQSto pokazuje rözne bajerki 

na ekranie 

- sa_to odpowiedniki goraezki 

i kataru, czyli Symptom öw 

zakazenia. 



konkretnej komörki. Nastepnie zlewasi§ z 
btona. komörkowa., tworzac w niej dziur?. 
Przez t§ dziur? kwas nukleinowy jest 
„wpuszczany" do wn^trza komörki. W$- 
druje potem do jadra komörkowego i tarn 
wbudowuje si§ w kwas nukleinowy go- 
spodarza, w tym wypadku cztowieka. 

Kolejne wydarzenia zaleza. od wielu czyn- 
niköw. Moze si§ zdarzyc, ze DNA wirusa, 
wbudowane w srodek naszego materiatu 
genetycznego, nie zmieni dziatania organi- 
zmu. Moze pozostac „w uspieniu" (tzw. fa- 
zie „eclipse"), a wybuchnac za czas nie- 
okreslony. Zwykle jednak zaifekowana ko- 
mörka gtupieje i zamiast zajmowac si§ wy- 
dzielaniem hormonöw, strözowac we krwi, 
produkowac sluz czy 
tez robic cokolwiek, 
czym sie} dotad zaj- 
mowata, cata. swojc( 
energie wktada w 
produkcje wirusöw. 
Pracuje jak oszalata, 
tworzac wi^cej i wie- 
cej kopii, czesto ko- 
sztem wtasnego zy- 
cia. Dzieje si§ tak dla- 
tego, ze w kodzie 
DNA wirusa zawarta 



jest informaeja, jak zbudowac otoezk? biat- 
kowa. oraz co powinno si$ znalezc w nici 
kwasu nukleinowego. Oraz wszelkie inne 
wazne dla wirusa informaeje. 

Skoro obaj (a moze oboje :-) sktadamy sie. 
ztych samych sktadniköw, wirusowi nie tak 
trudno zmusic nas, bysmy go produkowali. 
Komörka jest gtupia, w koheu i tak cate zy- 
cie odczytuje informaeje zawarte w kodzie 
DNA. Wirus podstawia jej inng informaeje 
do odezytania, w wyniku czego do cytopla- 
zmy uwalniane sa. setki tysiecy kopii biatka 
i nici DNA. Nastepnie wszystkie sktadane 
sa.w catosc (tworzac niejako „z klocköw" wi- 
rusy) i wyrzucane na zewnatrz, jako zdolne 



Fragment kodu wirusa 
komputerowego :| 
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do infekowania „potomne" wiriony. Moga. 
one zaatakowac inne komörki i tak w kötko, 
az wszystkie komörki padna^ albo... orga- 
nizm pokona wirusa. 

Tak, tak. Organizm potrafi sie bronic, 
wszak wirusy istnieja. od milionöw lat, a 
cztowiek jakos doewoluowat do dnia dzi- 
siejszego (i pewnie poewoluuje jeszcze 
troche, o ile nie zniszczy go problem roku 
2000 :-). Sposoböw obrony jest mnöstwo, 
od defensywnych (przeeiweiata nie dopu- 
szczaja.ee do kontaktu wirusa z komörkami 
- mamy je np. na btonie sluzowej przewo- 
döw nosowych), do skrajnie ofensywnych, 
czyli interweneji limfocytöwT. S^to komör- 
ki uktadu odpornosciowego, przystosowa- 
ne m.in. do bezlitosnego mordowania zain- 
fekowanych komörek organizmu. 

„Niemozliwe!" - zakrzykniecie. Aleztak. 
Mordowania. tatwiej zabic nieprawidtowa. 
komörk^, niz usuna.ö z jej jadra komörko- 
wego nieprawidtowa. informaeje^ Martwa 
komörka nie tworzy milionöw nowych wiru- 
söw, a im wroga mniej, tym tatwiej go wy- 
rzn^c - to prawda ogölnie znana. Chociaz- 
by zRTS-öw:-) 

W jakim celu napisatem ten artykut? 
Otöz wyobrazeie sobie, Drodzy Czytelnicy, 
cztowieka pierwotnego, chorego nagrype. 
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Czy on wie, ze zaata- 
kowal go wirus? Nie. 
A czy jego komörka 
ma t§ swiadomosc? 
Logika podpowiada, 
ze nie. Co robi bied- 
ny pitecantropus? 
Umiera... 

Teraz zastosujmy 
kilkaalegorii: Komör- 
ka = komputer. Jadro 
komörkowe = twardy 
dysk. Kwas nukleino- 

wy = kod programu uzytkowego badz wiru- 
sa. Uktad immunologiczny = Norton Antivi- 
rus. Wirus = wirus. 

W kodzie wirusa komputerowego za- 
warte sa. kluczowe informacje o jego bu- 
dowie i funkcji (brzmi znajomo?). Wirus 
taki niszczy wazne dla nas informacje. Za- 
zwyczaj takze sie mnozy. Czesto pokazu- 
je fajne bajerki na ekranie (odpowiedniki 
goraczki i kataru, czyli symptomöw zaka- 
zenia). Moze sie wtadowac do boot secto- 
ra albo doczepic do fragmentu innego, 
natywnego kodu, czyli uzytecznego pro- 
gramu z naszego twardego dysku. Gdy 
juz sie namnozy, nie dose ze wykasuje za- 
wartosctwardzieli, tojeszcze przez nasza 
nieuwage; moze namieszac u kumpla. 
Czyli przemieszcza siej 

Wirus stworzony przez zaawansowana. 
forme zycia - programiste - moze nawet 
doprowadzic do epidemii (przypomnijmy 



Skomplikowanie umystu 

ludzkiego zalezy od liczby 

potaezeti mi^dzy neuronami. 

Od czego zalezy 

skomplikowanie 

sieci komputerowej? 



afere z CIH-em). 
Uzytkownik - jesli 
zdazy - wtaczy pro- 
gram antywirusowy i 
zlikwiduje natreta, z 
mniejszymi lub wi§k- 
szymi stratami wla- 
snymi.takjakto czyni 
uktad immunologicz- 
ny z wirusem „biolo- 
gicznym". Doskonal- 
sze programy antywi- 
rusowe maja. opcj§ 

skanowania pamieci podezas uruchamia- 

nia programöw - czy nie jest to pröba nie- 

dopuszczania wirusa do kontaktu z bez- 

bronnym ködern uzytköw? 
Czy owe podobietistwa sa. tylko przy- 

padkowe? Ha! Oto 

jest pytanie! Czy 

komputery pota.czo- 

ne w globalna. siec 

stworza. w koiicu 

myslaca., swiado- 

ms| istotQ (czfowiek 

sktada si§ z okoto 

10" komörek.z cze- 
go ok. 10 10 to ko- 

mörki ukladu ner- 

wowego!). Podob- 

no skomplikowanie 

umyslu ludzkiego 

zalezy nie tyle od 

liczby neuronöw, co 



Limfocyty T to komörki 

uktad u odpomosciowego, 

przystosowane m.in. 

do bezlitosnego mordowania 

zainfekowanych komörek 

naszego organizmu. 

Sa „odpowiednikiem" 

programöw antywirusowych. 



od liczby potaezeri mi^dzy nimi... A moze 
to my jestesmy taka. potgzna, siecia., a na- 
sze komörki sa. wykorzystywane przez nie- 
znane nam istoty do niecnych celöw (obli- 
czen, projektowania, pisania, grania itp. :-). 
I - jak komputery - nie widzimy naszego 
uzytkownika, bo - jak one - nie mamy od- 
powiednich zmystöw... 

Co si§ stanie, gdy wyposazymy kompu- 
tery w mikrofony i kamery wideo (odpowie- 
dniki naszych oczu i uszu) oraz program 
analizujacy sygnaty odbierane przez te 
urzadzenia? Wyscig twörcöw takiego 
oprogramowania i sprzetu jeszcze sie na- 
wet nie zaczal... 

Temat zostawiam otwarty (z przymruze- 

niem oka), do dyskusji w dlugie zimowe 

wieezory. Przedtem jednak proponuJQ za- 

poznac si$ z opowia- 

daniami Stanisfawa 

Lema „Ze wspo- 
mnieri IjonaTichego 
I" oraz „Sto trzydzie- 
sci siedem sekund". 
A moze tez z „Gra," 
Zelaznego (The Ga- 
me of Blood and 
Dust) - jesli kogos 
interesuje hipoteza, 
ze wcale nie musimy 
byc tymi, za ktörych 
sie^ uwazamy. 
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Aniirzej Balcerzak 



MÜLTI8ERW 

ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa 



T€L. (D-22) 838-28-9 
FHX (0-22) 636-88-274- 



päd fyir> nufnaiam U*u matmt 
natycut* pobiafi fiwi* p«'ra( olelf. 



5.COM.PL 



jHultl»«rwl&@multiserwls.c 



TELEGAZECIE - TVP1 I TVP2 



Dowolne konftguraeje zesiawöw PC po bardzo atrakcyjnych 

cenach; 3-letrtitt CS \A/AFZAMCi*JS\. III 

Nlozesz Y/ymi y komputer na nowy-przyjmiomy 

stary komputor w rozlfczonfu. 

Wymieniamy^ta re .uzywaae monitory, drukarki oraz 

PQdzaspaJyjj&jiQWJtibJet utywanyscuzgl po korzystnycli 

Manach, 

ZESTAW KOMPUTEROWY: 

INTEL PENTIUM II AOO Uhr CELERON A +128C 

PLGL. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 

32 MB DIMM 100 Mhz, HDD 4300 MB UDMA 

CD-ROM 4BX LG. SOUNO PRO 3D 16 BIT P'N'P 

OBUOOWA MINI TOWER AT, FDD 1.44 MB 

KLAWIATURA zg. z WIN 95*. MYSZ 

SVGA 8MB AGP A^m» 

OOPtATADO IHÜHJ 

STA.SDAROU ATX . 1» zl 

•ORMIEDOr. 




KARTY 



AKCELERATORY: 










AGP~V340aTHT J(MfliHW4 RIVA TNT 

AOP-V?iOI¥taiTnVldla «>v» IN I, (fimft Mm. wy/irJo ytIObo 4» 

AQF-vMQfrrNrMmit'rviiVkii* r/va Twr. w«;-'<vw *Wa© 

AtiP-VjeOtVienVUlKr Riva r«tll rSmöiGWam 
AQP-V3KOa*2nVi<l>a RAM TUT II, 3!mb SOftJMI /«' 
AC.P-VlttoCvTVR-MnVItll* Rtv* TNT U. 3Smh, TV t't'nut, wyiizl-VR 
AOP-VJB00 Ultra DoiuxoTNI II Ultra. 32m0. TV4n/Ovi. ohulary VR 

TUNERY TV I FM: 

Avor AVER CARTURE TV TELETEXT 1«0 
Avar AVBR PHONG IV IEL£I£XT * PILOT WhW. 
MACH-TV CAPTURE OrUBG 

MACH-TV CAPTURE OlVBG TXT • PILOT '»■* 1 
MACH-TV PHONE DKIBG TXT -RADIO -PILOT 
LIFE VIEW CAPTURE DKJBG TXT +PILOT <- ' 
LIFE VIEW PHONE DK/BG TCT 'RADIO *PILOT 
Zolirin TVMAX CA PTKJRE TV PAL D/K TXT 



«AHI> MUi 

SOUND BLASTERAWE 123 PCI OEM 1» 
SOUNO BLASTERUVE OEM , 390 

SOUND BLASTER LIVE PLAVEROOX «5 

* 

53 JttQlD'2* Bh'b '■ 

CmiW-B äiv* TNT i«««'» er ■ ■ 
CrcMi™ Hm TNTt 9MW AOP OHM 
CnnDr» SJj»fc*-S»-*3B * 32MB AGP -"•' 
CitiMlIin-'i ■ HB ttHVm 

Matto.MiM.' ■■! Sl.lfAMAOP *'•> 

40b32ifB$GRAMAGP itto 
1 > HNIUV C-*tW 37MB SG DUAL READ tu 
■ ■■■ :■:::,',■ .-,. ■ ■ ;..■,; 



_G DVD *xT32x 

WTACH! DVD GD-S500 

CfEATTv'E DVD ZESTAW (NAPEO * KARTA) 



MOO SHOO Mfc 

HOL) 0400 MG 
HDD 13000 MD U 



INTEL PBfTRMM 433 UttCQCTOWA *1to o efte §0 

wm PFffTBiifffff Ttf ffjfflpfri vnffrf" m 
iNmpemMitmmk --■■ 

INTEL -■ ■■ UQ 

INTEL P- ISSS 

INTEL PENTIUM TW5 

INTEL PENTIUM III 600 Mhz f fillfc I | ; Q 

ö^(S)C®[M[^iM!D^Ä i ©^)[ 

Wykonujemy ustugi w zakreste »yojls 
podzesp.oJüvs kQmpuieroYiyctL 
-pjyt gtäwrrych, ptacesoraw. twaraycfi gVsa . 
kuti güätficznv-Ch. monitoröw 

Montujemy CD-ÖOMly, karty oüvueAcwo. pamie- 
asrAwv pOD/ESKStöw do modi:rnizacji- 
PROCESOR Pil CELERON 400A 
. PtYTA GCÖIVNA PC BX 233-300 Wh* 
(lOOMhzFSB) AT AGP 
•33 MB RAM 100 Mhz 
CENM10QH 

m ei 



Di ! SRRAM >:-> Mb (DIMM) 
D.Q_SQBAM_i2ajir1RXPiMJuu 



I/O 
fififl 



MONITORY 

LOSIOSILRWISOiB 
LC 57SN 15 OSO WOirAL 0,23 
LGsmiS 029* GL 
LGSW77fiMtT0JS 
LGTTM1T 0^«*Ot- 
LG79SSC17 100MH* 0,26 
LQ 795M 17 FLATRON 0,?4 
LQ «SF1 1/ FIATRON PLUS 
•uRlwHfcn mifctalifcm« 



17'VLTM7QWr,03D. P&P0.2S 

17- MS 700 «ftTlUEDlA , OSO PAP, 6.18 

17' VIT10TTCOT5 OSDPIPCiS 



HlUchl CM 640ET \T 032 1300 

,«. HiI«JiiCMfl50ET irO,21SN 1755 

\Zq HII»ch!CHM3ET:17"<I^1 i92S 

,545 HiOchi CM 7K ET 19-0^1 2610 



LGSiaSCI 
LG500LCWLCO 

lg awTirae ji 

Samsung SSCi 15 
Samsung 39«) IS 

SamsunoTKi 17 
S,irauii975ew » 
S.imBUi>a JSCiW IT 
S.u-Hüng 100 IfT 
Sjnsuna JDCd' TS 
S»nauno lOflOP ?1 



1505 IT- VL71ÖST SHORT TliBEUSB, OSO P4P.0.JS 197S HiUchi CM 753 ET 19*0.21 3020 

■»5 iJ-VLJM SLT SHORT TUOE. OSO. P&P. C.20 1335 HiöcKiCMTöl El 19" B,21SN 2920 

B35 irvLSSOThlHhConirMtOSDPi.P WS HÜKWCM312 ETM 21'«1 S295 

,« n W-VtHOST SHORT TKEEUSB. OSO P&P. 026 2570 M IU-.h.CMfliaE7M ZVOSi 

%™ 31"S1M»iOSOP8.PMOrtirORKOL0.K *3'D r , *' 



13» 
16« 



16" PR5OOTei51!BOx10Z4 
ir PR 700T 0,J5 1J30.ia?4 
17-PR711T OJSU0(hi:aü 



^v 






PROCESOR Pll CELERON 400A 

+ PtYTA GtöWNA PC BX 233-800 Mhz 

(100 Mhx FSB) ATX AGP 

+ 32 MB RAM 100 MhZ 

* OBUDOWA MIDI ATX 

CENAT2iO *t 



PROCESOR P:l CELERON AKA 

• FtrTA GLÖV.NA PC BX 233-10H Mm 
(teOMtuFSB) ATX AGP 
*32MBRAM100HflI 

• OBUDOWA MIDI ATX 



ÖWAKttl. NAPRAW USaCOi;/' ■■■ 



NAGRYWARKI CD 

CD-RECHP0IOOI CD-RW.U2/2J 101S 

CO-REC HP 9I1I AlZIZi CDRW IDE 131.'. 
CD-REC SAMSUNG CDRW6.'V24 IDE 102S 

CD-REC YAMAHA CDRW 4/4/IG IDE 1020 

SKANERY 

"I.VOHKSSA6& 478 

VUSTEKSCAHEXPRESaiHlOP 335 

»w«t. UUS1EK SCANLXPREb 00GDSP 505 

Vniiri müsttk r>CANt:xPRf 5 i2ooo:ip 07"- 

KH«fcfLU5IEKCPlLCPr<L'A3 10M 

HP«Cl|ireRC7l57A5CAN JETJMOC 520 

KP SCAJtpii C71 77A SCAN JET «SÖ0C 06S 

KPSCAKe»CTlB75CAN JET5200C )2T4 







QtOSMIl 
OtOSMH 



I0SUP-WOOFER 2)0 

tf 300 73W 498 

5 4PTSURROUNU OEM 330 

V ^'JO ^UB-WOOFER fiOVV 6S0 

fl»SBL«E 030 

!) DIGITAL I0U 

jgÄTIVF. OEGKTOP IHEATHE 1355 



wrazliczeniu uäywanc i 
MOZESZ ÜA/OWOC2£S/V/<i SW<->J KOMPUTER NA RATY 
POSIIIDflMV flÖUJNICZ Ul SPRZCDOZV TONIC UZVUlflNC 
ZCSTAUIV I PODZ€SPOtV KOMPUTCROUIC 



Wmvil'.ii rjury i^ 



FAXM0DEMY 

•!X560«aVoicsSPPCIR«kwollHCF 170 

2oariiZOLTRIX 56000 Volce SP Zewnstar/Rodwsll 330 
ZoHrliZOLTRIX 5600 Vota. PCMCIA 315 

USRobolics USR SPORTSTER 5600 ZEW MESSAGE PLUS 645 

m n pgpmyftiii - atramcvjmb ch j rii i 

/.'.' /V^i TEJREJVIE CskJLECiO JKRslJU /// 

.'.'/ Sprzedetfemy wysyfkowo podzespofy komputerows !!! 

III SI(p»lr-z«=«J«r»,J«=«™r» V no ««nT^P III 
■ II Prnuuie n«a «:«•«» «>«»Is»k«k III 
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Panie i Panowie! Koniec oczekiwari! Przedslawiamy wybranq 
przez Was GRE WSZECH CZASÖW. Zwyciezyta Cywilizacja 
Sida Meiera znacznq przewagq glosöw. 



Swoje typy przestato ponad 600 osöb 

- wielka liczba, zwtaszcza jesli wezmiemy 
pod uwag§, ze w podobnych plebiscy- 
tach tygodnika „Polityka", o naktadzie 
osmiokrotnie wi^kszym od naszego, bie- 
rze udziat okoto 1 500-2000 osöb. 

Wyniki gtosowania przedstawiamy 
w trzech tabelkach. „Gra wszech cza- 
söw" - ranking najlepszych gier. Przyzna- 
walismy grom punkty odpowiednio do 
miejsca na kuponie: 5 za pierwsze miej- 
sce, 4 za drugie, 3 za trzecie itd. „Gry naj- 
czQsciej wymieniane" - nie liczyta sie po- 
zycja, tylko sam fakt typowania gry. Tabel- 
katrzeciajest wariacja. natemat pierwszej 

- zsumowalismy w niej gtosy oddane na 
serie gier. Otrzymane w ten sposöb wyni- 
ki nie zawsze odzwierciedlaja. Wasze na- 
stawienie. O ile osoby gtosuja.ce na Need 
forSpeed III prawdopodobniezsympatia. 
mysla. o innych cz^sciach NFS, to w przy- 
padku Quake'a i Quake'a II wcale tak byc 
nie musi... 

Gry wszech czasöw 

Z duza przewaga. wygrata Cywilizacja 
i wynik taki nie jest zaskoczeniem. Dzieto 
Sida Meiera ma wielki tadunek magii, 
aprzytym sama nazwajest juz legenda.. 

Drugie miejsce, ku mojemu wielkiemu 
zdumieniu, zajaj Doom. Co prawda sam 
umiescitem go w swojej pierwszej dwöj- 
ce, ale nie sadzitem, ze Czytelnicy beda 
miec podobne zdanie, ze docenia FPS-a 
sprzed 6 lat (tak!), pracujacego w roz- 
dzielczosci 320x200, 256 kolorach i 
bez akceleracji... Cöz za mita niespo- 
dzianka! 



L 



Wielki 



e serie 



• s 




-seuwfiC»«'»»! 


BS 


Z Dor*-t3oom7 




1 u»:c 1 • I - ■ 


::; 


- - . - 


300 




5. Ser.e-: - - 


:;; 




6. Qua«? - Ouave n - Quak* ■ 


279 




7. Dune 2 


183 




B. Tetris 


180 




9. UFO + UFO 2 






10. C&C - Red Alert + Tibenan Sun 


135 




11. SimCity * 2000 * 3000 


123 




12. Fallout 1 +2 


121 




13. Wollenstein 3D 


118 




14. Grand Thell Auto 1*2 


102 




15. TombRaiderl + lll 


100 




16. Duke Nukem 3D 


92 




17. StarCralt 


91 




18. FlfA '98 * '97 + '98 ♦ World Cup * '99 90 




19. NeedforSoeedl-IIHII 






- Soafl Challenge 


88 


1 20. PacWar 
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Trzecie miejsce - Diablo. Fenomenal- 
na gra stworzona przez Blizzard, jedyna. 
grup§ programistyczna., ktöra pewnie po- 
czyna sobie w dwöch zupetnie röznych 
gatunkach: RPG i RTS. Sam nie naleze^ 
do fanatyköwtej gry (role-playing pojmu- 
j§ jako cos zupetnie innego), ale uwazam, 
ze stusznie zajmuje to miejsce. Chocby 



I 



Gry wszech czasöw 





1 


Sid Mecer's Civilization 


538 




2 


Donm 


312 




3 


Diablo 


300 




4 


Dune 2 


197 




5 


Quake 


186 




6 


Tetris 


180 




7 


HeroesofMIsfitSMi; 


144 




8. UFO 


140 




9 


SeWers 


123 




10 


Setttea 


123 




11 


Mb30 


116 




12 


--. - 


99 




13 


Sid Me«? e C .,i,;ation II 


95 




14 


:iV:ii II 


93 




16 


■ 


92 




16 


StafCofl 


91 


13 


C-i-: 


90 


■5 


=i:V-' 


86 
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; =:5go. zew tak unikatowy sposöb ta.czy 
pasjonujacy tryb jednoosobowy z bogac- 
twem gry sieciowej. 

Miejsce czwarte - Dune 2. Znöw za- 

skoczeme, choc sam na nia glosowa- 

Gatunek RTS uchodzi wszak 

szlachetny. Wydaje sie, ze mi- 

1 - :y fych gier „skacza. z kwiatka na 

szybko zapominaja. stare hity. 

raskoczenie: gra stara, bez trybu 

murbplayer (ktöry dzis przeciez stanowi 

t RTS-öw), nieudany remake w 

.; -gfym roku... A jednak doceniliscie! 

sluszniel 

Miejsce piate - Quake. Kolejne dzieto 
id Software, ktadace podwaliny pod no- 
woczesny gatunek FPS. ktörego charak- 
terystyczna cechajest rozbudowany tryb 
muhiplayer. 

W dalszej czesci listy najbardziej za- 
skakuje mme obecnosc (i wysokie miej- 
sce) Grand Theft Auto. Traktuje. to nie 
jako pochwate gry brutalnej czy niemoral- 
nej, lecz wyraz uznania dla oryginalnego 
pomystu i stworzenia „zywego", spöjnego 
swiata. 

Zaskakuja. tez wysokie pozycje nowych 
FPS öw: Alien vs. Predator i Half-Lif e. 
Zwtaszcza wobec faktu, ze inna gtosna 
gra z tego gatunku, Unreal, otrzymata za- 
ledwie trzy gtosy. 



I 



Najczesciej 
wymieniane 





1. Civtlization 


129 




2. Woltonstein 3D 


117 




3. Diablo 


93 




4. Duom 


81 


5. Dune 2 


79 




6. Quako 


60 




7. Tetris 


51 




8. Settiers 


42 


9. HoMiM III 


42 


1 10. UFO 


39 



Najczesciej 
wymieniane 

Nalezy zwröcic uwage na spektakularne 
awanse w poröwnaniu z pierwsza. lista. Az 
na drugie miejsce, z niewielka, strata. do 
lidera, wysunaj sie. Wolfenstein. Ozna- 
cza to, ze lokowaliscie go zazwyczaj na 
odlegtych miejscach, ale uwazaliscie za 
stosowne wspomniec o sedziwym proto- 
plascie rodu FPS. Sam mam wciaz na 
dysku pierwsze shareware'owe wydanie 
tej gry - bezbt^dne przejscie pierwsze- 
go poziomu jest dla mnie lekiem na 
chandr$. 

Ostro do przodu przesuneto sie. tez 
UFO. Jako ciekawostk^ mozna wspo- 
mnieö, ze nikt nie zagtosowat na nieudana 
trzecia. cz§sc, ktörej wydanie tak smutno 
zakoiiczyto kariert wspaniatego cyklu. 

Wieikie serie 

Wielu z Was mialo ktopot ze wskazaniem 
konkretnych gier z wielkich serii. Badz 
cztowieku ma.dry i powiedz, ktöra czqsc 
FIFYjestnajIepsza? 

Na zsumowaniu oddawanych gtosöw 
najwi^cej zyskata trylogia Heroes of 
Might & Magic. Wszystkie czesci otrzy- 
mywaty od Was wysokie noty, co wyniosto 
strategiczna. serie az na 3. miejsce. Czy 
zastuzenie? Chociaz zarzucam grze pry- 
mitywizm, uwazam, ze tak. 

Na miejscu piatym znalazta sie nie 
mniej znana strategiczna trylogia, miano- 
wicie Settiers. Warto zwröcic na nia. 
uwage takze dlatego, ze powstata w 
Niemczech - jest to jedna z dwöch gier w 
czotöwkach wszystkich list (obok rosyj- 
skiego Tetrisa), stworzona poza Amerykg. 
Swoja. obecnosc na liscie zaznaczyta tez 
trylogia Command & Conqer, DWIE 



1 



Made in Poland 



Nie spodziewalismy si? licznej reptozontacji pol- 
skich gier, rocteimo ptodukcjc zdobyty jednak Iro- 
chQ Waszych gtosöw. ZaS lytuty... Hmmm. tytuly 
mnie zaskoczyly. Klos bowiom zaglosowat na gre 
Kajko i Kokosz, ktoä inny na Ugo Polska., jeszcze 
inny wybrat Krola i Kulkl, jakis fanalyk za grg wfjzech 
czasöw uzna) Polan... Dwa giosy padly na Earlh 
2140. Najwi'ecej, bo az 7 (!) osob wskazywaio (za- 
zwyczaj na odlegtych pozycjach) gr? Lew Leon. Co 
dziwne. zabraklo Mptlyra oraz gier Melropolis 
Software Houso czy LK Avalon. 
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Wielu z Wos opatrzylo swojo glosy komenlarzami. Ich lektura byla prawdziwa przyjemnoscial Olo wybör najciekaw- 
szych. (Alx) 

• Bioforgo pfzeszedlem w Irzy dni. Od gry nie moznasle bylo oderwac - calkowita konttola nad bahaterem. duza lir.zba 
przedmiotöw i wspaniala tabula, klöra przyciagata na X godzin do kompulera. {Renocen) 

• Doom jako piei wszy wprowadzil tryb mulliptayer, dzieki ktoremu mozna mie6 satysfakcje z patrzenia na umierajacego 
u naszych stöp kolege. Ale najwazniejsze jesl (moim zdaniem) to, ze Doom wywolywat w nas STRACH. (Renocen) 

• Telris - wiadomo, za genialny pomysl. U nas na stancji Tetris rzadzi. Walka n rekordy (przy sporym tempie gry) la je 
ono, jak mawiaja Pepiki. (Arek „Arky" Ktiszpin) 

• Wollonstein - piszesz, ze przy Doomie sio bales. Mnie lak przestraszyl Wolli. Bylom bliski zawalu. Od tamtej pory do- 
piero przy Hall-Life doznalem takiego uczucia. (Arek „Arky" Kriszpin) 

• X-Wing - nsjlepszy pseud03ymulator kosmiczny. Zadne tam strzelanko-filmikowate gry z Origjnu. tylko prawdziwa Gra 
(ze skorzysiam z ZooltaRowego okreslenia). I skonczylem ja myszal (Arek „Arky" Kriszpin) 

• Minesweeper i Scorchod Earth - ze wzgledu na mozliwosc szybkiej. nie pochlaniajacej wielu godzin rozgrywki i to 
niezupelnie bezmyslnej. (Pawel Szymariski) 

■ W Cywilizacje (tylko czesc pierwsza) gram od czasu, gdy mam PC, czyli od 1993 rokg. Do tej pory mam na dysku. (Ste- 
ve McCroskey) 

■ Betrayal at Krondor byl moja pierwsza oryginalna gra (na 22 dyskietkach 5,25' 360 kB!!!), ale nie chcial dzialat! A ta- 
kle fajne bylo pudolko, wielka mapa, chyba 1,5 m na 1,5 m„. (Steve McCroskey) 

• Ccnturiona poznalem na kölku nauki obstugi komputera, Zajecra trwaty 2 godziny, raz w lygodniu - 15 minut nauki 
Norlona i Windows 3.1 i 1,5 godziny grania. (Steve McCroskey) 

• Sensible Wodd of Soccer to najlepsza pilka nozna w historii, program, przy ktörym takie molochy jak FIFA '99 wydaja 
sie niegrywalnym badziewiem. (Micha! .Joel" Zacharzewski) 

• Tetris to najlepsza z „wielkiej tröjcy" prostych i genialnych gier (pozostale - to Arkanoid i PacMan). (Ajgor) 

• Miejsce trzecie przeznaczone jest dta River Raid, wspaniatej gry na „boskie ' Atari. Zagrywatem sie w nia 8 lat. W szczy- 
towym okresie dochodzitem do szescdziesiatego ktöregos poziomu. Nigdy nie dowiedziatem sie, ile ich bylo. Prosta 
gierka. przyjemna i dtugo sie nie wczytywala :-). (Ajgor) 

■ Nie jakis tam paskudny RTS (...), ale najlepsza strategiawszech czasöw - Civilization Sida Meiera. Ta gra byta niesamo- 
wita, wciagajaca, zezarta 2 lata mojego zycia. (...) Jej sukcesu nie powtörzy zadna gra, a juz na pewno zadcn RTS. (Ajgor) 

■ Prince oi Porsia - möj pierwszy kontakt z grami. (Pawel Walentynowicz) 

• Ultima On-Line - gratem tylko jeden, jedyny raz, ale nie zapomne do kohca zycia. (Pawel Gruszocki) 

• Speedway '98 - jedyna gra amatorska, ktöra bytom (i jostom) zainteresowany bardziej niz niejedna gra profesjonalna. 
Autor wtozyl w gro wiele serca i wysitku, a ja umiem to docenic. (Pawel Gruszecki) 

• Supaptex - kultowe edytowanie map. (Rafat Zacharski) 
- Civilization - za caloksztaft. (Wojciech Wojtas) 

1 Aliens vs. Prodalor - za strach. (Wojciech Wojtas) 



czesci Tomb Raidera (nikt nie zagtoso- 
wal na czqsc... drugaj) oraz znakomite 
Fallouty. Tylko dzieki komasacji gtosöw 
ujawnita si'q Wasza sympatia dla serii 
FIFA oraz innej, bardzo dobrej serii Elec- 
tronic Arts - The Need for Speed. 

Wspomnienia 

Takie glosowanie to okazja do przypo- 
mnienia zastuzonych, starych gier. Ze 
wzruszeniem przyjmowatem pojedyn- 
cze gtosy przywotujace te tytuty. Arka- 
noid, Alone in the Dark, Bruce Lee. 
Boulder Dash, Chucky Egg, Comman- 
do, Defender, Defender of the Crown, 
Frontier, Golden Axe, International Ka- 
rate, Ishar, Montezuma, Piratesl, Pong, 
River Raid, Warlords... Chwata Warn, 
Czytelnicy, ze nie zapominacie o sta- 
rych przyjaciofach! 

Na koniec pragne wszystkim serdecz- 
nie podziekowac za udziat w plebiscycie. 
To dzieki Warn powstata pierwsza polska 
lista gier wszech czasöw! Nie watpi?, ze 
be^dzie dtugo pamietana i szeroko dysku- 
towana. 

Alex 

PS ListQ osöb, ktöre wylosowary prenu- 
merat§ Gamblera i inne upominki, opubli- 
kujemy za miesia.c na kolumnie: Informa- 
cje. 



Sid Meier's Civilization 

Nikogoznas niezaskoczy) Waszwerdykt. Cywilizacja -gra XX 
wieku. To brzmi niezle :-) 

Bojowe rydwany Elzbiety I przetaczaja.ce sie po karkach jezdz- 
cöw Mao. Bombowce nadziane na piki falangi. Biblioteka Ale- 
ksandryjska wTenochtitlan. Okretydesantowewyrzucaja.ce dywi- 
zj§ pancerna. na plaze patistwa Zulusöw w 1406 roku. Ach, te 
wspomnienia... Naprawd? zmienialismy histori?. 

I choc zestawione w taki sposöb wydarzenia wydaja. si§ ko- 
miczne, to jednak - grajac w Cywilizacja - kazdy z nas czut dum§ 
ze swoich dokonah. Gra jest przy tym chyba najbardziej dtugo- 
wieczn^ strategia.. Mimo ze od premiery mineto 7 lat, mechani- 
zmy gospodarcze wykorzystywane w Cywilizacji wciaz sprawdza- 
ja_ sie. w Sid Meier's Alpha Centauri. 

Dzieki powodzeniu tej gry reputacjatirmy MicroProse zostata 
ustalona na dtugie lata, a stawa Meiera trwa do dzisiaj, choc zad- 
na z jego nast^pnych gier nie odniosta juz takiego sukcesu. (ws) 

Niech zyje Cywilizacja! 




Tysiqcom graczy ten widok przywodzi na mysl sture wyzwanie: „Now it re- 
quired bul one more ingredient: a great Leader to unite the qoarreling tribes, 
to harness the power of the land, to build o legacy that would stand the test 
of time: a CIVILIZATION!" 




10. 470,000 * 
1810 OD <? 
1720O 1.5.4 

Settlers 
Vetercm 
Mwes-. 1 
Isctnclhlwcinci 

<Road> 

<Irrig«tion> 




88 




Doom 

Doom byf w zasadzie gr^ tej klasy co Wolfenstein (pseudo 3D), 
wygladat jednak o niebo lepiej. Pamietem, ze u wielu graczy poja- 
wienie sie. Dooma wywotato szok. Nigdy wczesniej nie widzieli cze- 
gos takiego. Oto cytat z recenzji, ktöra. opublikowalismy w 1994 r.: 




„Popatrzoie na te teksturki. Popatrzcie na te korytarze, potwo- 
ry, na te sliczniutka. pife taricuchowq (ach, ten dzwiek...), wyrzut- 
nie rakiet, dziato plazmowe i tyle innych zabawekl Wszystko to 
rozsiane po wielopoziomowym, skomplikowanym labiryncie, 
gdzie kat prostyjest rzadkim urozmaiceniem. Dtuugie wedröwki 
wposzukiwaniu schowanych bonusöws^atrakcjqsame wsobie 
dzi^ki superplynnej animacji. Maraton po korytarzach i biegi kröt- 
kie po schodach przypominaj^zeglug§ po wzburzonym morzu - 
obraz kotysze sie w rytm kroköw!" 

Doom zapoczatkowat zjawisko masowego tworzenia dodat- 
köw przez mitosniköw gry - powstato ich tyle, ze Doom trafit do 
Ksiegi Rekordöw Guinnessa. Dzis ocenia sie, ze na swiecie uzy- 
wano grubo ponad 50 milionöw kopii gry (legalnych i pirackich). 

Kolejnym przetomem byto pojawienie sie funkcjonalnego trybu 
dla wielu graczy - przez LAN, kabelek i przez modern. Na serwery 
deathmatchowe trzeba byto czekaö do premiery Quake'a... (ws) 



Dune 2 

Gra uznawana jest za „matke. wszystkich RTS-öw". Jest to po- 
glad tylko cz^sciowo stuszny, gry strategiczne czasu rzeczywiste- 
go istniaty bowiem wczesniej. Dune 2 wyznaczyla jednak pewien 
Standard, na ktörym wszyscy - swiadomie badz nie - wzorowali 
si^ przez nastepnych kilka lat. 

Przypuszczam, ze wiekszosc z Was przyznata tej grze punkty 
„w uznaniu zastug", bo z dzisiejszej perspektywy trudno si? 
oprzec wrazeniu, ze nie wszystko w niej zostato do konca prze- 
myslane. Najpopularniejsza strategia polegala na przygotowaniu 
obrony bazy z wykorzystaniem stacjonarnych wiezyczek rakieto- 
wych. Pod tym ochronnym parasolem powstawata niezwyci^zona 
armia wyrzutni rakiet i ci^zkich czotgöw, ktöra niczym walec prze- 
taczata sie przez map?, niszczac wszystko w zasi^gu strzalu. Dtu- 
go trwato, zanim producenci RTS-öw zwalczyli ten schemat. 

Jakims jednak cudem, mimo niewielkiej liczbyjednostek izero- 
wej z pozoru motywäcji do ponownej gry, Dune 2 wciaz przycia,- 
ga graczy. Sam wröcitem do niej po dwöch latach przerwy... 

O skali fascynacji swiadczy pojawienie sie nieoficjalnego roz- 
wini^cia o nazwie Super Dune 2 - w tej grze Atrydzi moga. m.in. 
przej^c kontrole nad czerwiem pustyni. (ws) 



Harkonnan Tank. 



ürcditeiLLblaHH 




C3 

K 
Ul 

-I 
sc 

E 



Diablo 

Fenomen Diablo polega na potaczeniu najbardziej podstawc- 
wych elementöw RPG (rozwöj postaci, zdobywanie przedmiotöw 
i ztota oraz wykonywanie questöw)zgr^akcji. Dzi^kitemu Diablo 
jest zrozumiaty i wciacja ludzi spoza hermetycznego srodowiska 
mitosniköw RPG. 




mit 
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Kolejna zaleta - to doskonaty tryb gry wieloosobowej, ktörego 
jakosci nie umniejszyto pojawienie sie graczy-oszustöw rozbu- 
dowujacych prowadzonych bohateröw za pomoca. edytoröw. 
Dzi^ki serwerom Battle.net gracze brali udziat we wspölnych, 
wirtualnych przygodach orazzawierali znajomosci kontynuowane 
w realnym swiecie. 

Znakomita. „replayability" Diablo zawdziecza generowanym od 
nowa w kazdej grze lochom i przedmiotom oraz dostosowaniü 
poziomu stworöw do poziomu rozwoju postaci. To wtasnie te za- 
lety sprawiaja., ze od trzech lat swiat Diablo fascynuje kolejnych 
odkrywcöw. (SH) 



Quake 

Pierwotnie gra miala nosic podtytut „Fight for justice". Zgo- 
dnie z tradycj^ id Software - najpierw przygotowano engine, a 
potem zespöt zabrat si§ za stwarzanie swiata i wyznaczanie za- 
sad. Jeszcze rok przed premierazapowiadano, ze akcja Quake'a 
b^dzie si§ toczyc na duzym, otwartym terenie, a w walce (gtöwnie 
z uzyciem broni biatej) gracz stawi czoto najwyzej dwöm wrogom 
jednoczesnie. Muzyki miato nie byc. Efekt kohcowy jest trochi? 
inny ;-), a muzyke napisali cztonkowie zespotu Nine Inch Nails. 

W recenzji przyznatem Quake'owi ocen§ 5 * 100%, przy czym 
werdykt byt stuszny, ale uzasadnienie - do bani. W wersji singlo- 
wej (o ktörej pisafem) Quake jest niezbyt rewelacyjny. Natomiast id 
Software zdefiniowata w swym produkcie zasady nowoczesnej gry 
multiplayer, ktöra stata si§, nie waham si§ uzyc tego stwierdzenia, 
sieciowym sportem. Az trudno w to uwierzyc, ale kazde zjawisko 
zwiazane z „wielograniem" wywodzi sie wtasnie od tej gry. (Alx) 
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FELIETOM 



Wicfziane z Zacisza 



Jedenasde powedow 




Wybratem sie. do kina. Nie jest to czyn- 
nosc w szczegölny sposöb wyrözniajaca. 
Powiedzialbym nawet, ze czlowiek chodza,- 
cy do kina wpasowuje sie w ogölny nurt 
spoleczny - inni tez chodza. Ja akurat dose 
rzadko, ale ostatnio poszedlem dwa razy, 
co samo w sobie bylo wydarzeniem. 

Nie poszedtem do kina ot, tak sobie, ale 
dlatego, ze pojawity sie. dwafilmy, ktöre po- 
winni obowiazkowo obejrzec wszyscy gra- 
cze. To znaczy tak myslatem, zanim posze- 
dtem do kina, teraz juz nie jestem tego pe- 
wien. Tak namacitem, ze chyba nikt sie^ nie 
potapie, zaezne. wiec od (prawie) poczatku. 

Poszedtem na „Matrixa" i czwarta. cz^sc 
„Gwiezdnych Wojen" (tzn. pierwsza. czesc 
drugiej serii, bedacej pierwsza. seria. - teraz 
to juz nie ja mac§, tylko Lucas). „Gwiezdne 
Wojny" doczekaly siQ kilkudziesi^ciu gier 
czerpiacychfabut^ztematykifilmu. „Matrix" 
jeszcze wtasnej gry nie ma, ale ze tytutowy 
Matrix sam jest swiatem wirtualnym, mozna 
gouznaczagre. 

„Matrix" mnie zauroczyt. Przypominam 
go sobie, ilekroc szukam tyzeezki do zamie- 
szania herbaty. Na widok smigtowca zadaje 
sobie pytanie: „Canyouflythatthing?" i od 



razu odpowiadam: „Notyet." A przynajmniej 
tak byto przez kilka pierwszych dni po po- 
wrocie z kina. Teraz, dzi^ki pomoey lekarzy 
i dtugim, relaksujacym spacerom, wracam 
do normy. Ale nadal uwazam, ze „Matrix" 
jest swietny. Fabuta - weiagajaea i spöjna, 
efekty speejalne - doktadnie tyle, ile trzeba, 
swiat - konsekwentny i logiczny, postacie - 
wiarygodne. Nie bed§ tego rozwijac, bo to 
nie recenzja. „Matrix" to bardzo dobre kino, 
w kilku momentach trzyma w napi^ciu i po- 
woduje wydzielanie adrenaliny. 

„Gwiezdne Wojny" mnie zawiodly. Taki 
szum, tyle reklam, srodköw i efektöw spe- 
cjalnych, afilm jest blady i... nudny. Gawron, 
gdy mu o tym powiedziatem, stwierdzit, ze 
przesadzam, ale naprawde - siedziatem w 
kinie i ziewatem. Znowu nie zamierzam pi- 
sac recenzji, rzuc§ tylko kilka krötkich 
uwag, zeby nie byc gotostownym: rycerze 
Jedi - pozbawieni tajemniezosei, powagi i 
autorytetu, ktöre miat Obi Wan; na poczat- 
ku f ilmu objawiaja, si? jako pewne siebie za- 
bijaki, potem nie jest lepiej. Anakin - genial- 
ny az do bölu, przez co przestaje byc dziec- 
kiem i staje sie nijaki. Krölowa Naboo - jako 
Matylda w „Leonie zawodowcu" byta duzo 



lepsza, tu nie potrafita wzbudzic mojej sym- 
patii. Jar Jar - zabawny, ale malo przekony- 
wajaey, moze trzeba byto szukac lepszego 
aktora do tej roli ;-) Darth Maul pojawia sie 
tylko po to, zeby wziac udziat w jednej wiek- 
szej walce - nawet nie ma okazji udowod- 
nic, ze jest czarnym charakterem. I tak dalej. 
Najwi^ksze emoeje wzbudzil we mnie fakt, 
ze... zgubitem w kinie zegarek. 

W domu pogrzebatem troch? w Interne- 
cie i - przez przypadek - traf item na strone 
zatytutowana; „10 powodöw, dla ktörych 
Matrix jest lepszym filmem". Pamietem dwa 
pierwsze: 1. „Matrix" mafabut^. 2. Natemat 
bohaterek „Matrixa" mozna miec fantazje 
seksualne. Pozostatych osmiu nie pamie- 
tam, möge jednak dolozyc powöd jedena- 
sty: ogladanie „Matrixa" nie wiaze sie z utra- 
ta zegarka. 

Nacz. w st. spocz. 

PS Nie wykluczam, ze krytykujac „Gwie- 
zdne Wojny", narazitem si? wielu osobom. 
Ogtaszam btyskawiczna. ankietQ na temat: 
„Ktöry film jest lepszy". Piszciedomnie pod 
adresem borek@gambler.pl. 
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